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“Banyak kegagalan dalam hidup ini dikarenakan orang-orang tidak menyadari
betapa dekatnya mereka dengan keberhasilan saat mereka menyerah” (Thomas
Alva Edison)
“Jangan terlalu banyak mengeluh karena hanya membuang tenaga tanpa hasil, tapi
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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan penggunaan mata
uang bagi siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma
Rena Ring Putra I Yogyakarta.
Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas dengan
pendekatan kuantitatif dan ditambahkan pendekatan kualitatif untuk pembahasan.
Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus, dengan subyek siswa tunagrahita kategori
ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I Yogyakarta yang
berjumlah 1 siswa dengan inisial AU. Metode pengumpulan data yang digunakan
adalah metode observasi, metode tes prestasi belajar, dan dokumentasi. Analisis data
yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan persentase.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode role playing dapat
meningkatkan kemampuan penggunaan mata uang bagi siswa tunagrahita kategori
ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I Yogyakarta.
Peningkatan tersebut ditunjukkan dengan tercapainya KKM yang telah ditentukan
sekolah, yakni 65%. Sebelum pemberian tindakan siklus I terlebih dahulu peneliti
memberikan pre test. Adapun nilai pre test yang diperoleh siswa adalah 55,7% dan
masuk kategori kurang. Setelah diberikan tindakan siklus I berupa penggunaan
metode role playing, kemampuan siswa dalam penggunaan mata uang mengalami
peningkatan. Peningkatan tersebut berupa perolehan nilai dalam post test siklus I
yakni 63,4% dan masuk kategori cukup. Pada siklus II dilakukan beberapa modifikasi
dalam proses pembelajaran. Hasil post test siklus II nilai yang di dapat siswa adalah
78,8% dengan kategori baik. Adapun persentase peningkatan kemampuan
penggunaan mata uang bagi siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di
SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I dari pre test hingga post test siklus II adalah
sebesar 41,4%.
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Anak tunagrahita kategori ringan adalah anak dengan tingkat kecerdasan
(IQ) berkisar 50-70, dengan kemampuan intelektual yang rendah meliputi
daya ingat yang rendah, kurang dapat berfikir abstrak, dan kurang dapat fokus
dalam belajar. Hambatan yang dialami oleh anak tunagrahita tersebut
berakibat pada proses pembelajaran di sekolah dan kemampuan anak untuk
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.
Menurut Effendi Mohamad (2006: 90) Anak tunagrahita kategori ringan
adalah anak yang tidak mampu mengikuti program sekolah biasa, tetapi
masih memliki kemampuan yang dapat dikembangkan melalui pendidikan
walaupun hasilnya tidak maksimal. Anak tunagrahita memiliki fungsi
intelektual di bawah rata-rata, kondisi tersebut akan mempengaruhi
kehidupannya. Namun, anak tunagrahita masih dapat mengikuti pembelajaran
melalui Sekolah Luar Biasa (SLB) yang memberikan pelayanan pendidikan
khusus bagi anak tunagrahita yaitu SLB bagian C.
Pendidikan bagi anak tunagrahita kategori ringan pada dasarnya bersifat
fungsional dan bertujuan untuk mengoptimalkan kemampuan yang dimiliki
anak. Fungsional yang di maksudkan adalah pendidikan tersebut dapat
digunakan anak dalam kehidupan sehari-harinya, yang antara lain: membaca,
menulis, mengoperasikan hitungan sederhana, keterampilan pemecahan
2masalah, penggunaan mata uang dan keterampilan-keterampilan untuk
menunjang kemandirian anak.
Menurut Mumpuniarti (2007: 137) Pembelajaran keterampilan fungsional
memerlukan dukungan dari bidang akademik, salah satunya adalah
matematika. Kemampuan matematika diperlukan untuk kehidupan masa
dewasa. Secara umum pembelajaran matematika mengacu pada 10 bidang
dasar yang dimasukkan ke dalam kurikulum. Kesepuluh bidang dasar
matematika yang dimasukkan ke dalam kurikulum antara lain: pemecahan
masalah, penggunaan matematika untuk situasi sehari-hari, menentukan
perkiraan, keterampilan menghitung dengan tepat, geometri dan pengukuran,
membaca simbol dan menginterpretasikan, mengkontruksi tabel, bagan dan
grafik, penggunaan matematika untuk produksi, serta keterbacaan komputer.
Melihat dari kemampuan dan kebutuhan anak tunagrahita kategori ringan,
maka matematika pada anak tunagrahita difokuskan pada penggunaan
matematika pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Hal tersebut
dikarenakan dalam kehidupan sehari-hari pasti anak menggunakan uang
untuk memenuhi kebutuhan hidupnya, seperti untuk berbelanja, membayar
angkutan, dan membayar tagihan listrik. Selain itu, jika anak telah dapat
menggunakan uang dengan baik maka anak tidak akan tertipu masalah
penggunaan uang. Dengan demikian dalam penelitian ini peneliti
memfokuskan pada penggunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari
yaitu penggunaan mata uang.
3Berdasarkan silabus mata pelajaran matematika bagi anak tunagrahita
kategori ringan kelas XII SMALB, pembelajaran matematika difokuskan
pada pemecahan masalah, keterampilan menghitung, dan penggunaan untuk
situasi sehari-hari. Adapun tujuan dari pembelajaran matematika tersebut
adalah pada kemampuan menghitung dan melafalkan berdasarkan fakta-fakta
dengan penekanan pada penggunaannya. Dengan demikian tunagrahita
kategori ringan diharapkan mampu untuk memecahkan masalah sehari-hari
yang berkaitan dengan matematika penggunaan uang misalnya saat
berbelanja, membayar angkutan umum, dan membayar tagihan listrik.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas, guru telah menggunakan
beberapa metode dan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita kategori ringan tersebut.
Penggunaan metode dan media tersebut antara lain : penggunaan media benda
nyata (uang) dengan menggunakan metode tanya jawab, demonstrasi, dan
ceramah. Namun, media dan metode tersebut belum dapat meningkatkan
kemampuan anak dalam hal penggunaan mata uang.
Guru menjelaskan bahwa anak yang digunakan sebagai subyek penelitian
telah dapat mengidentifikasi uang dengan baik, yaitu anak dapat
meyebutkan nilai setiap mata uang dan membedakan nilai setiap mata uang.
Hal tersebut diperkuat dengan tes yang dilakukan peneliti yaitu dengan cara
peneliti mengeluarkan beberapa uang dan anak diminta untuk menyebutkan
satu per satu nilai dari uang tersebut, terbukti anak dapat menyebutkan dan
membedakan setiap uang yang ditunjukkan peneliti.
4Menurut guru kelas, hambatan yang dialami anak dalam penggunaan mata
uang adalah dalam hal operasi hitung, yaitu penjumlahan, pengurangan,
perkalian, dan pembagian menggunaan uang. Sebagai contoh: anak masih
mengalami kesulitan untuk menentukan berapa uang kembalian yang didapat
jika mempunyai uang Rp. 5.000,00 dan untuk berbelanja Rp. 2.000,00, anak
masih mengalami kesulitan untuk menentukan berapa anak harus membayar
jika anak membeli roti seharga Rp. 1.500,00 dan membeli minuman seharga
Rp. 1.000,00, anak masih mengalami kesulitan untuk menentukan berapa
anak harus membayar jika membeli roti seharga Rp. 700,00 sejumlah 4
bungkus, dan anak masih mengalami kesulitan untuk menentukan berapa roti
yang dapat dibeli anak jika anak memiliki uang Rp. 2.000,00 dan harga roti
Rp. 500,00. Anak masih mengalami kesulitan dalam hal tersebut, dan masih
membutuhkan bantuan orang lain untuk memecahkan masalah tersebut.
Ketidakmampuan anak dalam hal penggunaan mata uang terlihat pada saat
anak berbelanja di kantin sekolah. Pada saat berbelanja di kantin sekolah anak
hanya menyerahkan seluruh uang yang dibawanya untuk membayar tanpa
mengerti berapa harga belanjaannya dan berapa uang kembalian yang dia
dapat. Hal tersebut semakin menguatkan bahwa anak mengalami hambatan
penggunaan mata uang khusunya dalam hal mengoperasikan hitungan mata
uang.
Kondisi kognitif anak yang cukup terbatas maka pembelajaran pengguaan
mata uang bagi anak tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB tersebut
dibatasi pada penggunaan mata uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,-.
5Namun, tidak menutup kemungkinan untuk mempelajari penggunaan mata
uang hingga bernilai ratusan ribu rupiah jika anak di pandang mampu untuk
melanjutkan. Dengan demikian diharapkan anak tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB dapat menggunakan mata pecahan Rp. 100,- hngga Rp.
10.000,- secara fungsional.
Berdasarkan kekurangmampuan penggunaan mata uang pada anak
tunagrahita kelas XII SMALB di SLB C-1 Dharma Rena Ring Putra I di atas,
maka perlu diupayakan metode pembelajaran yang lebih variatif dan menarik.
Diharapkan agar anak dapat lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran,
mempermudah menyampaian materi pembelajaran, dan memberikan
pengalaman secara langsung. Sehingga materi pembelajaran akan lebih
mudah ditangkap oleh anak dan lebih melekat dalam ingatan anak.
Berdasarkan pertimbangan-pertimbangan di atas maka peneliti memilih
salah satu metode yang akan digunakan yaitu metode role playing. Metode
role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinansi dan penghayatan siswa. Pengembangan dan
penghayatan imajinasi tersebut dilakukan oleh siswa dengan memerankannya
sebagai tokoh hidup. Hal tersebut diperkuat dengan hasil penelitian lain yang
berjudul Penggunaan “Metode Role Playing untuk Meningkatkan Minat
Belajar Siswa dalam Pelajaran IPS di SDN V Cileunyi Bandung” yang
menunjukkan bahwa metode role playing dapat meningkatkan minat belajar
siswa dan siswa lebih konsentrasi dalam belajar. Sehingga prestasi belajar
6siswa dapat meningkat sesuai dengan harapan dan kriteria yang telah
ditentukan.
Penggunaan metode role playing dalam pembelajaran penggunaan mata
uang adalah dengan cara memainkan permainan yang disesuaikan dengan
cerita jual-beli, yakni ada anak sebagai penjual barang dan ada anak sebagai
pembeli barang. Dalam cerita tersebut terjadi jual-beli antar anak dan
menggunakan media benda nyata (uang) sebagai alat tukarnya dan anak
diajak untuk aktif dalam kegiatan belajar tersebut. Namun, sebelum cerita
tersebut di mulai guru terlebih dahulu menjelaskan tentang kegiatan yang
akan dilakukan.
Kelebihan dari metode role playing tersebut adalah anak akan berperan
aktif dalam proses pembelajaran, anak akan mendapatkan pengalaman nyata
dalam proses pembelajaran, dan anak akan lebih mudah ingat tentang materi
yang diberikan karena anak mendapatkan pengalaman secara langsung dan
nyata.
Berdasarkan pemaparan di atas tentang karakteristik siswa tunagrahita
yang dimaksud, masalah yang dihadapi siswa dan kelebihan metode role
playing, maka peneliti memandang bahwa metode role playing dapat
digunakan untuk meningkatkan kemampuan penggunaan mata uang bagi
anak tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di Dharma Rena Ring
Putra I. Dengan demikian penelitian dengan judul Peningkatan Kemampuan
Penggunaan Mata Uang Melalui Role Playing pada Anak Tunagrahita
7Kategori Ringan di Kelas XII SMALB di SLB C-1 Dharma Rena Ring Putra
I Yogyakarta penting untuk diteliti.
B. Identifikasi masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka identifikasi
masalah dalam penelitian ini, adalah :
1. Kemampuan anak dalam pengoperasian hitungan penjumlahan dan
pengurangan masih sangat rendah, sehingga berakibat pada
ketidakmampuan anak dalam penggunaan mata uang.
2. Penggunaan mata uang masih sangat rendah, hal itu terlihat pada saat
anak berbelanja makanan ringan di kantin sekolah.
3. Anak kurang tertarik dalam proses pembelajaran matematika khususnya
dalam materi penggunaan mata uang.
4. Belum sesuainya metode yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran, sehingga anak merasa bosan dan kurang fokus terhadap
materi yang diberikan oleh guru terutama dalam pelajaran matematika
penggunaan mata uang.
C. Batasan Masalah
Masalah yang akan di teliti di batasi pada “Belum sesuainya metode yang
digunakan guru dalam proses pembelajaran, sehingga peneliti membatasi
masalah pada penggunaan metode role playing untuk meningkatkan
8kemampuan penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah disebutkan di atas, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini :
Bagaimana peningkatan kemampuan penggunaan mata uang dengan
menggunakan metode role playing pada anak tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB di Dharma Rena Ring Putra I ?
E. Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah yang telah ditetapkan oleh peneliti, maka
tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan
penggunaan mata uang dengan menggunakan metode role playing pada anak
tunagrahita ringan kelas XII SMALB di Dharma Rena Ring Putra I.
F. Manfaat penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Manfaat Teoritik
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan dalam
hal pengembangan keilmuan mata pelajaran matematika khususnya
materi penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita kelas XII SMALB
terkait dengan proses pembelajaran menggunakan metode role playing.
92. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai pertimbangan
dalam pemilihan metode pembelajaran anak sehingga dapat
meningkatan kemampuan penggunaan mata uang bagi anak
tunagrahita sedang.
b. Bagi siswa
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kemampuan anak
dalam penggunaan mata uang dengan metode baru yang lebih
menyenangkan dan memudahkan siswa dalam belajar.
c. Bagi sekolah
Sebagai masukan dalam penggunaan metode pembelajaran, khususnya
di SLB C-1 Dharma Rena Ring Putra I terkait dengan usaha
tercapainya tujuan pendidikan khususnya dalam mata pelajaran
matematika materi penggunaan mata uang.
G. Definisi Operasional
1. Penggunaan mata uang
Penggunaan mata uang dalam penelitian ini difokuskan pada penggunaan
mata uang sebagai alat tukar dan nilai mata uang dibatasi pada pecahan
Rp. 100,- hingga Rp.10.000,-. Hal tersebut mencakup tentang
mengidentifikasi mata uang, mengetahui nilai setiap mata uang, dan
pengoperasian hitungan penjumlahan, pengurangan, pembagian, dan
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perkalian. Operasi hitungan tersebut digunakan untuk mengoperasikan
hitungan pada nilai-nilai mata uang dan barang yang akan dibeli.
2. Metode role playing
Metode role playing adalah suatu cara yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk menguasai bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinansi dan penghayatan siswa. Metode role playing
yang digunakan dalam penelitian ini adalah mengajak siswa untuk
memainkan suatu kegiatan jual beli, yang mana siswa sebagai penjual
barang dan guru sebagai pembeli barang. Atau sebaliknya, guru sebagai
penjual barang dan anak sebagai pembeli. Kelebihan dari metode role
playing adalah anak akan berperan aktif dalam proses pembelajaran dan
anak akan mendapatkan pengalaman nyata dalam proses pembelajaran.
3. Anak tunagrahita kategori ringan
Anak tunagrahita kategori ringan adalah anak dengan kemampuan
intelektual yang rendah meliputi daya ingat yang rendah, kurang dapat
berfikir abstrak, dan kurang dapat fokus dalam belajar. Anak tunagrahita
kategori ringan tidak mampu mengikuti program sekolah biasa, tetapi dia




A. Tinjauan Tentang Siswa Tunagrahita Kategori Ringan
1. Pengertian Siswa Tunagrahita Kategori Ringan
Siswa tunagrahita kategori ringan adalah anak dengan tingkat
kecerdasan (IQ) berkisar 50-70, dengan kemampuan intelektual yang rendah
meliputi daya ingat yang rendah, kurang dapat berfikir abstrak, dan kurang
dapat fokus dalam belajar. Hambatan yang dialami oleh anak tunagrahita
tersebut berakibat pada proses pembelajaran di sekolah dan kemampuan
anak untuk berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya.
Endang Rochyadi dan Zaenal Alimin, (2005: 13) Menjelaskan bahwa
tunagrahita adalah kondisi komplek yang menunjukkan kemampuan
intelektual yang rendah dan mengalami hambatan dalam perilaku adaptif,
selain itu pada siswa tunagrahita terdapat kesenjangan yang signifikan
antara kemampuan berfikir (mental age) dengan perkembangan usia
(kronological age).
Siswa tunagrahita kategori ringan adalah siswa dengan tingkat
kecerdasan (IQ) berkisar 50-70, mampu melakukan penyesusaian sosial
maupun menyesuaikan diri pada lingkungan sosial yang lebih luas dan
mampu melakukan pekerjaan semi terampil. (Mumpuniarti, 2007: 15).
Siswa tunagrahita kategori ringan sering disebut dengan anak
tunagrahita mampu didik, artinya anak masih mampu untuk dididik dan
diajarkan pendidikan sesuai dengan kemampuan yang dimilikinya secara
12
terus-menerus. “kategori ini membentuk sekitar 85% dari anak tunagrahita
secara keseluruhan” (Lumbantobing, 2001: 5)
Menurut Mohamad Efendi, (2006: 90) Siswa tunagrahita kategori
ringan (mampu didik) adalah siswa tunagrahita yang tidak mampu
mengikuti pada program sekolah umum tetapi masih memiliki kemampuan
yang dapat dikembangkan melalui pendidikan luar biasa. Kemampuan yang
dapat dikembangkan pada siswa tunagrahita kategori ringan antara lain
dalam bidang akademis, sosial, dan pekerjaan.
Berdasarkan penjelasan tentang pengertian siswa tunagrahita kategori
ringan di atas maka dapat disimpulkan bahwa siswa tunagrahita kategori
ringan adalah siswa dengan skor intelegensi 50-70. Siswa tersebut memiliki
prestasi akademik yang rendah jika dibandingkan dengan siswa seusianya
dan kemampuan penyesuaian diri pada lingkungan sosial yang rendah.
2. Karakteristik Siswa Tunagrahita Ringan
Menurut Mohamad Amin, (1995: 34) Siswa tunagrahita kategori
ringan mengalami kesukaran dalam memusatkan perhatian, jangkauan
perhatian sangat sempit, pelupa, dan mengalami kesukaran mengungkapkan
kembali ingatan. Hambatan yang paling besar dialami siswa ini adalah
dalam hal mengingat dan terletak pada kemampuannya dalam
merekonstruksi ingatan. Sehingga pembelajaran yang diberikan harus
berulang-ulang hingga mencapai tujuan pembelajaran tersebut.
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Menurut Subari (Suroto, 2010: 16) karakteristik anak tunagrahita
kategori ringan dapat ditinjau dari berbagai aspek, yaitu : fisik, intelektual,
akademik, dam kepribadian sosial.
a. Karakteristik fisik
Karateristik fisik anak tunagrahita kategori ringan tidak jauh berbeda
dengan anak normal yakni, memiliki tinggi badan, berat badan, dan
koordinasi motorik yang baik.
b. Karakteristik intelektual
Karakteristik intelektual anak tunagrahita kategori ringan meliputi
kekurangmampuan anak dalam bidang akademis, ingatan, berbahasa,
berpersepsi, berimajinasi, daya kreatifitas yang rendah, dan kesulitan
dalam berfikir abstrak
c. Karakteristik akademik
Karakteristik akademik anak tunagrahita kategori ringan yang cukup
menonjol yaitu anak belum dapat membaca, menulis berbahasa dan
berhitung saat usia masuk sekolah. Hal tersebut berakibat, anak
tunagrahita kategori ringan dapat menyelesaikan setiap tingkat sekolah
formal selama dua tahun atau lebih tergantung dari kematangan mental
setiap anak dan kemampuannya serta bimbingan dari lingkungannya.
d. Karakteristik kepribadian dan social
Karakteristik kepribadian anak tunagrahita kategori ringan yaitu,
perhatian anak mudah beralih, dan anak mengalami kesulitan untuk
memusatkan perhatian dalam eaktu yang relatif lama. Dalam hal sosial
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anak tunagrahita kategori ringan dapat mematuhi nilai-nilai sosial dan
dapat bekerja sama dengan lingkungan dan masyarakat disekitar tempat
tinggalnya dalam batas-batas yang tertentu.
Pernyataan tentang karakteristik anak tunagrahita di atas diperkuat oleh
Henson (Frieda Mangungsong, 2009: 132) yang menyatakan bahwa
karakteristik yang dimiliki anak tunagrahita kategori ringan yaitu tidak
memperlihatkan kelainan fisik yang mencolok. Anak tunagrahita ringan
memiliki kekuatan, kecepatan dan koordinasi fisik yang kurang baik. Selain
itu, anak tunagrahita memiliki rentang perhatian yang pendek, sehingga sulit
berkonsentrasi dalam jangka waktu lama. Sering mengalami frustasi ketika
diminta berfungsi secara sosial dan akademik sesuai usia mereka.
Melihat karakteristik siswa tunagrahita kategori ringan yang diuraikan
menurut pendapat ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa
karakteristik siswa tunagrahita kategori ringan adalah :
a. Secara fisik siswa tunagrahita kategori ringan terlihat seperti siswa
normal.
b. Dari aspek ingatan, siswa memiliki daya ingat yang rendah sehingga
berakibat sering berbuat kesalahan.
c. Dari aspek perhatian, perhatian siswa mudah beralih, sulit untuk
memusatkan perhatian dalam waktu yang relatif lama.
d. Dari aspek sosial, adanya keterbatasan anak dalam bekerjasama dengan
masyarakat di lingkungan sekitar.
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B. Tinjauan Tentang Penggunaan Mata Uang
1. Pengertian Uang
Uang merupakan alat pembayaran yang sah digunakan untuk jual beli
barang atau jasa. Selain itu uang dapat digunakan sebagai alat penyimpan
kekayaan dan alat pembayaran utang. Pada setiap Negara pasti memiliki
suatu mata uang yang khusus, sebagai contoh Negara Indonesia yang
mempunyai mata uang rupiah.
Menurut Hasan Alwi (2005: 132) “uang merupakan kesatuan hitung
yang sah dikeluarkan oleh pemerintah suatu negara berupa kertas, perak,
emas atau logam lain yang dicetak dengan bentuk dan gambar tertentu”.
Menurut Prathama Rahardja (1997: 6) “uang adalah segala sesuatu
yang diterima secara umum sebagai alat pembayar barang-barang, alat
penukar, merupakan kekayaan, dan dapat digunakan untuk membayar
hutang”.
Alam S (2006: 245) menjelaskan bahwa: uang adalah suatu benda
dengan mudah dan umum diterima oleh masyarakat untuk pembelian barang
dan jasa, barang berharga lainnya, dan pembayaran utang. Menurut Ratna
Sukmayati (2008: 127) uang adalah suatu benda dengan stuan hitung
tertentu yang dapat digunakan sebagai alat pembayaran yang sah dalam
berbagai transaksi dan berlaku di wilayah tertentu.
Melihat pendapat ahli di atas tentang mata uang, maka dapat
disimpulkan bahwa mata uang adalah segala sesuatu yang diakui secara
umum sebagai alat tukar, menyimpan kekayaan, dan membayar hutang.
Mata uang yang digunakan di Indonesia adalah mata uang rupiah, mata
uang rupiah terdapat dua jenis yakni uang logam dan uang kertas. Mata
uang rupiah logam diantaranya: Rp. 50,- Rp. 100,- Rp. 200,- Rp. 500,- Rp.
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1.000,- dan mata uang rupiah kertas anatara lain: Rp. 1.000,- Rp. 2.000,- Rp.
5.000,- Rp. 10.000,- Rp. 20.000,- Rp. 50.000,- Rp. 100.000,-.
2. Kegunaan Uang
Uang memiliki peran dan kegunaan yang sangat penting dalam
kehidupan sehari-hari setiap manusia. Kegunaan uang dalam kehidupan
sehari-hari manusia yang paling utama adalah sebagai alat tukar untuk
memenuhi kebutuhan hidupnya. Selain itu uang juga berguna sebagai alat
penyimpanan kekayaan dan alat untuk membayar hutang.
Prathama Rahardja (1997: 9) menjelaskan bahwa uang memiliki
beberapa kegunaan dan memainkan berbagai peran dalam kegiatan
perekonomian. Kegunaan tersebut antara lain sebagai alat satuan hitung, alat
penukar dengan kebutuhan sehari-hari manusia, dan sebagai alat penyimpan
kekayaan.
Menurut Meli Dwiharmi (2012: 17) pengertian uang menurut
kegunaannya adalah sebagai berikut :
a. Mempermudah manusia dalam hal pertukaran barang dan jasa dalam
kegiatan sehari-hari.
b. Mempersingkat waktu dan usaha yang diperlukan dalam proses jual-beli.
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Menurut penjabaran di atas, maka dapat disimpulkan bahwa kegunaan
uang adalah :
a. Sebagai alat tukar dengan barang atau jasa
b. Sebagai bahasa simbolik yang tertinggi, ini bukan komoditi tapi pertanda.
c. Mempersingkat waktu dan usaha yang diperlukan
Adapun dalam penelitian ini penggunaan mata uang bagi siswa
tunagrahita kategori ringan adalah sebagai alat tukar dalam pemenuhan
kebutuhan hidup sehari-hari. Penggunaan mata uang sebagai alat tukar
mencakup tentang penerapan konsep penjumlahan menggunakan uang,
penerapan konsep pengurangan menggunakan uang, konsep perkalian
menggunakan uang, dan penerapan konsep pembagian menggunakan uang
3. Kemampuan Penggunaan Mata Uang bagi Anak Tunagrahita Kategori
Ringan
Kemampuan menggunakan mata uang bagi setiap orang termasuk
siswa tunagrahita kategori ringan tidak datang dengan sendirinya, melainkan
diperoleh dari proses belajar. Adapun proses belajar diartikan sebagai
serangkaian kegiatan jiwa raga untuk memperoleh suatu perubahan tingkah
laku sebagai hasil pengalaman individu dalam lingkungannya yang
menyangkut kognitif, afektif, dan psikomotor. Perubahan tersebut terjadi
akibat dari kegiatan kegiatan belajar yang telah dilakukan oleh individu
(Syaiful Bahri Djamarah, 2000: 175)
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Menurut Parwoto (2007: 203) kemampuan menggunakan uang
merupakan salah satu kemampuan yang cukup penting bagi setiap siswa
untuk memenuhi kebutuhan kariernya. Siswa tersebut diajarkan berbagai
bentuk dan nilai mata uang, dimulai dari ratusan rupiah hingga seratus
ribuan.
Kemampuan menggunakan mata uang merupakan salah satu
kemampuan hidup yang sangat penting. Siswa akan membutuhkan
kemampuan tersebut dalam karirnya. Pada umumnya siswa yang masuk
sekolah sudah memiliki beberapa kemampuan menggunakan uang untuk
berbelanja makanan.
Berdasarkan pada silabus SDLB-C siswa tunagrahita telah diajarkan
berbagai macam bentuk dan nilai uang dari pecahan seratusan, dua ratusan,
lima ratusan, ribuan, dua ribuan, lima ribuan, sepuluh ribuan, dua puluh
ribuan, lima puluh ribuan, dan seratus ribuan. Sedangkan pada silabus
SMPLB-C dan SMALB-C siswa tunagrahita telah diajarkan penggunaan
mata uang dalam kehidupan sehari-hari dan pemecahan masalah tentang
uang.
C. Tinjauan Tentang Metode Pembelajaran
1. Pengertian Metode Pembelajaran
Tugas seorang guru adalah memberikan kecakapan dan pengetahuan
kepada murid-murid yang berupa proses pembelajaran. Proses pembelajaran
tersebut dilakukan oleh guru di sekolah dengan menggunakan metode-
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metode tertentu yang bertujuan untuk memudahkan proses penyampaian
materi.
Menurut Wina Sanjaya, (2009: 74) metode pembelajaran adalah cara
yang digunakan untuk melaksanakan strategi pendidikan. Dalam metode
pembelajaran terdapat teknik dan taktik yang berfungsi untuk
mengimplementasikan metode pembelajaran dalam suatu proses
pembelajaran.
Menurut Suryosubroto (2002: 149) metode adalah cara, yang dalam
fungsinya merupakan alat untuk mencapai tujuan. Makin tepat metodenya,
diharapkan makin efektif pula pencapaian tujuan tersebut. Tetapi khususnya
dalam bidang pengajaran di sekolah, ada beberapa faktor lain yang berperan
menentukan efektifnya suatu metode mengajar, yang antara lain adalah
faktor guru, faktor siswa, dan faktor lingkungan belajar.
Berdasarkan pengertian di atas maka dapat disimpulkan bahwa metode
pembelajaran adalah cara yang digunakan untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang telah di tetapkan dan dalam metode pembelajaran
terdapat teknik dan taktik yang digunakan untuk mengimplementasikan
metode pembelajaran dalam suatu proses pembelajaran.
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2. Jenis-Jenis Metode Pembelajaran
Menurut Slameto (1991: 100) mengemukakan bahwa jenis-jenis
metode pembelajaran adalah sebagai berikut :
a. Metode ceramah
Metode ceramah adalah metode penyampaian materi dengan cara lisan
oleh guru kepada siswa.
b. Metode diskusi kelompok
Metode diskusi kelompok adalah penyampaian materi dengan cara siswa
diminta membentuk kelompok 2-3 siswa dan diminta untuk memecahkan
masalah yang telah diberikan oleh guru atau mendiskusikan topik
tertentu.
c. Metode panel
Metode panel adalah penyampaian materi dengan cara membicarakan
topik yang telah direncanakan di depan kelas dan diperlukan 3 panelis
atau lebih dan satu pemimpin.
d. Metode panel-forum
Metode panel-forum pada dasarnya sama dengan metode panel, namun
ada tambahan partisipasi nara sumber (guru).
e. Metode kelompok studi kecil
Metode kelompok studi kecil adalah metode pembelajaran dengan cara
membentuk kelompok-kelompok kecil untuk membahas topik tertentu
dan memecahkan masalah tertentu terkait tugas yang diberikan dan setiap
kelompok diharuskan melaporkan hasilnya.
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f. Metode role playing
Metode role playing adalah metode pembelajaran dengan cara
memerankan sebuah situasi dalam hidup sehari-hari yang dilakukan oleh
dua orang atau lebih.
Setiap metode pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan
kekurangannya. Hal tersebut dapat diartikan bahwa tidak ada metode yang
baik jika berdiri sendiri. Maka perlu dilakukannya penggunaan berbagai
metode dalam setiap kali penyajian bahan ajar dan setiap pemilihan metode
harus didasarkan pada kemampuan siswa.
D. Tinjuan Tentang Metode Role Playing
1. Pengertian Metode Role Playing
Metode role playing adalah suatu permainan untuk memerankan suatu
tokoh dan dalam cerita tertentu yang berkaitan dengan bahan-bahan
pelajaran. Hal tersebut dilakukan sebagai upaya untuk penguasaan bahan-
bahan pelajaran dengan cara yang lebih aktif dan menyenangkan.
Menurut La Iru & La Ode Safiun (2002: 86-88) mengemukakan
bahwa, role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran
melalui pengembangan imajinansi dan penghayatan siswa. Pengembangan
dan penghayatan imajinasi tersebut dilakukan oleh siswa dengan
memerankannya sebagai tokoh hidup atau benda mati. Model pembelajaran
ini banyak melibatkan siswa dan membuat siswa senang belajar.
22
Menurut Martinis Yamin, (2006: 149) mengemukakan bahwa metode
bermain peran (role playing) adalah metode yang melibatkan interaksi
antara dua siswa atau lebih tentang suatu topik atau situasi. Metode ini
memberikan kesempatan seluas-luasnya untuk memerankan sehingga
menemukan kemungkinan masalah yang akan dihadapi dalam pelaksanaan
sesungguhnya di kehidupan sehari-hari.
Metode role playing adalah metode yang digunakan agar siswa dapat
menghayati peran yang di mainkan, mampu menempatkan diri dalam situasi
orang lain yang di kehendaki. Dalam situasi peran yang dimainkannya siswa
harus bisa berpendapat, memberikan argumentasi dan mempertahankan
pendapatnya (Rostiyah, 2001: 90).
Berdasarkan penjelasan para ahli di atas tentang pengertian metode
role playing, maka dapat disimpulkan bahwa metode role playing
merupakan metode pembelajaran yang melibatkan interaksi dua siswa atau
lebih dalam situasi tertentu dan setiap siswa memainkan perannya masing-
masing dan menghayati peran yang dimainkan. Metode ini memberikan
kesempatan seluas-luasnya bagi siswa untuk aktif dan memecahkan masalah
yang akan dihadapi.
2. Kelebihan Metode Role Playing
Setiap metode pembelajaran pasti memiliki kelebihannya masing-
masing, tak terkecuali metode role playing yang memiliki beberapa
kelebihan. Kelebihan dari metode role playing antara lain mengajak siswa
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aktif dalam belajar dan anak akan mendapatkan pengalaman yang nyata
dalam belajar.
Menurut Oemar Hamalik (2001: 214) kelebihan dari role playing
adalah siswa dapat mengekspresikan perasaannya, dapat berpendapat tanpa
takut mendapatkan sanksi, dan dapat digunakan siswa untuk
mengidentifikasi situasi-situasi dunia nyata dan ide-ide orang lain.
Menurut Slameto (1991: 104) role playing adalah memerankan situasi
dalam hidup manusia dengan atau tanpa diadakan latihan, dilakukan oleh
dua orang atau lebih untuk dipakai sebagai bahan analisa oleh kelompok.
Adapun kelebihan dari metode role playing adalah sebagai berikut :
a. Dapat digunakan pada kelompok besar maupun kecil.
b. Menambah rasa percaya diri dalam diri siswa.
c. Membantu siswa untuk menganalisa suatu permasalahan
d. Membantu siswa mendapatkan pengalaman yang ada pada pemikiran
orang lain.
e. Membangkitkan minat dan perhatian siswa untuk memecahkan masalah
Menurut Roestiyah (2001: 90) kelebihan dari metode role playing
adalah siswa lebih tertarik perhatiannya pada pelajaran, karena masalah
yang diangkat dalam pelajaran adalah masalah sosial dalam kehidupan
sehari-hari.
Apabila dilihat dari pendapat kedua ahli tersebut tentang kelebihan
metode role playing maka dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari
penggunaan role playing adalah siswa dapat lebih aktif dalam proses
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pembelajaran, tertarik perhatiannya terhadap pelajaran, menambah rasa
percaya diri alam diri siswa dan membantu siswa mendapatkan pengalaman
yang ada pada pemikiran orang lain.
Berangkat dari kelebihan metode role playing dan karakterisik siswa
tunagrahita kategori ringan tersebut, maka peneliti memandang bahwa
metode tersebut sesuai jika di terapkan kepada siswa tunagrahita khususnya
dalam mata pelajaran matematika penggunaan mata uang. Hal tersebut di
karenakan dalam penggunaan metode role playing untuk mata pelajaran
matematika penggunaan mata uang akan memberikan pengalaman yang
nyata kepada siswa tentang penggunaan mata uang dalam kegiatan sehari-
hari dan siswa akan lebih mudah mengingat materi yang diberikan.
Berdasarkan penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa metode role
playing rasional dan tepat jika diterapkan bagi siswa tunagrahita kategori
ringan dalam pembelajaran matematika penggunaan mata uang.
E. Penggunaan Metode Role Playing dalam Pembelajaran Penggunaan Mata
Uang Rupiah
Menurut La Iru & La Ode Safiun (2002: 86-88) mengemukakan bahwa,
role playing adalah suatu cara penguasaan bahan-bahan pelajaran melalui
pengembangan imajinansi dan penghayatan siswa. Pengembangan dan
penghayatan imajinasi tersebut dilakukan oleh siswa dengan memerankannya
sebagai tokoh hidup atau benda mati.
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Metode role playing yang telah dijabarkan di atas digunakan dalam
pembelajaran matematika tentang penggunaan mata uang. Penggunaan mata
uang yang dimaksud adalah penggunaan mata uang sebagai alat tukar
mencakup tentang penerapan konsep penjumlahan menggunakan uang,
penerapan konsep pengurangan menggunakan uang, konsep perkalian
menggunakan uang, dan penerapan konsep pembagian menggunakan uang.
Berikut ini merupakan penjelasan mengenai penggunaan mata uang
sebagai alat tukar dengan menggunakan metode role playing :
1. Tahap I: Penerapan konsep penjumlahan menggunakan uang dan penerapan
konsep pengurangan menggunakan uang
a. Peneliti bersama guru menyusun skenario atau situasi yang akan
ditampilkan, yaitu penerapan konsep penjumlahan dan pengurangan
dalam penggunaan mata uang.
b. Guru menjelaskan kepada siswa tentang situasi yang akan di mainkan,
yaitu tentang situasi jual beli.
c. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai dari
kegiatan tersebut.
d. Siswa diberikan tugas untuk memerankan suatu tokoh, dalam situasi jual
beli ini siswa memerankan tokoh pembeli barang.
e. Guru berperan sebagai tokoh penjual barang.
f. Siswa diminta untuk melakukan proses jual beli pada situasi tersebut.
g. Peneliti dalam hal ini sebagai observer
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h. Guru memberikan kesimpulan tentang kegiatan pembelajaran yang teah
dilakukan.
i. Guru memberikan evaluasi kepada siswa terkait dengan materi
2. Tahap II: Penerapan konsep perkalian menggunakan uang dan penerapan
konsep pembagian menggunakan uang
a. Peneliti bersama guru menyusun skenario atau situasi yang akan
ditampilkan, yaitu penerapan konsep perkalian dan pembagian tentang
penggunaan mata uang.
b. Guru menjelaskan kepada siswa tentang situasi yang akan di tampilkan,
yaitu tentang situasi jual beli.
c. Guru memberikan penjelasan tentang kompetensi yang ingin dicapai dari
kegiatan tersebut
d. Siswa diberikan tugas untuk memerankan suatu tokoh, dalam situasi jual
beli ini siswa memerankan tokoh pembeli barang.
e. Guru berperan sebagai tokoh penjual barang.
f. Siswa diminta untuk melakukan proses jual beli pada situasi tersebut.
g. Peneliti dalam hal ini sebaagai fasilitator dan meluruskan jika siswa ada
kesalahan.
h. Peneliti memberikan kesimpulan tentang kegiatan pembelajaran yang
teah dilakukan.
i. Peneliti memberikan evaluasi kepada siswa terkait dengan materi
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F. Kerangka Berfikir
Siswa tunagrahita memiliki fungsi intelektual di bawah rata-rata, kondisi
tersebut akan mempengaruhi dalam segala segi kehidupannya. Namun, siswa
tunagrahita masih dapat mengikuti pembelajaran melalui Sekolah Luar Biasa
golongan C yang memberikan pelayanan pendidikan khusus bagi siswa
tunagrahita. Pembelajaran bagi siswa tunagrahita kategori ringan mencakup
keterampilan akademik berupa keterampilan sederhana dan mengacu pada
keterampilan fungsional yang mendukung kemandirian siswa.
Kemampuan fungsional yang mendukung kemandirian siswa antara lain,
kemampuan penggunaan mata uang. Kemampuan menggunakan mata uang
mencakup tentang : kemampuan identifikasi (menyebutkan dan menunjukkan),
kemampuan penggunaan (dalam hal ini sebagai alat tukar), dan menyusun
pembukuan sederhana. Hal itulah yang menjadikan alasan perlunya
pembelajaran penggunaan mata uang di SLB-C.
Pembelajaran tentang kemampuan penggunaan mata uang ini telah
terdapat dalam kurikulum mata pelajaran matematika di Sekolah Luar Biasa.
Hal tersebut telah disesuaikan dengan kondisi siswa sehingga siswa tunagrahita
kategori ringan diperkirakan mampu memenuhi standar kompetensi dan
kompetensi dasar dalam kurikulum tersebut.
Namun dalam penelitian ini masih ada siswa yang belum dapat mencapai
SK dan KD tentang penggunaan mata uang yang telah ditetapkan yakni siswa
kelas XII SMALB-C. Sehingga perlu diupayakan salah satu metode baru yang
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belum digunakan di sekolah, dan dalam penelitian ini peneliti memfokuskan
pada penggunaan metode baru yakni metode role playing.
Metode role playing adalah suatu cara yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk menguasai bahan-bahan pelajaran melalui pengembangan
imajinansi dan penghayatan siswa. Metode role playing yang digunakan
dalam penelitian ini adalah mengajak anak untuk memainkan suatu keadaan
jual beli, yang mana ada anak sebagai penjual barang dan guru sebagai pembeli
barang ataupun sebaliknya. Kelebihan dari metode role playing adalah anak
akan berperan aktif dalam proses pembelajaran dan anak akan mendapatkan
pengalaman nyata dalam proses pembelajaran.
Peneliti beranggapan bahwa metode role playing dapat meningkatkan
kemampuan penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita kategori ringan di
SLB C-1 Dharma Rena Ring Putra I, karena dengan metode ini siswa akan
lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, siswa akan lebih
tertarik untuk belajar penggunaan uang dan siswa akan mendapatkan
pengalaman langsung dalam menggunakan mata uang. Dengan demikian
materi tentang pembelajaran penggunaan mata uang akan lebih mudah diingat
anak tunagrahita kategori ringan tersebut.
Berdasarkan pada pemaparan di atas, maka kemampuan menggunakan




Kemampuan penggunaan mata uang bagi siswa tunagrahita kategori
ringan kelas XII SMALB di SLB-C1 Dharma Rena Ring Putra I dapat





Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian tindakan kelas dalam
penelitian ini berkolaborasi dengan guru kelas XII SMALB di SLB C-1
Dharma Rena Ring Putra 1. Bentuk kolaborasi antara peneliti dengan guru
kelas adalah kolaborasi pada saat merancang program, pelaksanaan program
dan merefleksi program yang telah dijalankan dalam suatu siklus.
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
kuantitatif. Alasan peneliti memilih pendekatan kuantitatif adalah karena
dalam penelitian ini akan menggambarkan kemampuan subyek ke dalam
bentuk angka atau skor. Selain itu, dalam pendekatan kuantitatif akan
mempermudah peneliti dalam melakukan pengukuran pada evaluasi dan
penilaian dalam bentuk angka.
Tujuan utama penelitian tindakan kelas adalah perbaikan dan
peningkatan pembelajaran, hal ini sesuai dengan pendapat yang dikemukakan
Kunandar (2008: 45) yang menyatakan bahwa penelitian tindakan kelas
adalah penelitian yang dilakukan oleh guru sekaligus sebagai peneliti di
kelasnya, atau berkolaborasi dengan merancang, melaksanakan, dan
merefleksi tindakan secara partisipatif dengan tujuan untuk meningkatkan
mutu pembelajaran tertentu dalam suatu siklus. Dalam penelitian ini, yang
menjadi tujuan adalah meningkatkan kemampuan anak tunagrahita kategori
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ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra 1 dalam mata
pelajaran matematika penggunaan mata uang dengan cara memperbaiki
proses pembelajarannya melalui metode role playing.
B. Subyek Penelitian
Subyek yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari 1 (satu) anak yaitu
AU yang duduk di kelas XII SMALB di SLB-C1Dharma Rena Ring Putra 1.
Teknik yang digunakan untuk menentukan subyek penelitian adalah secara
purposive. Menurut Suharsimi Arikunto (2010: 33) penentuan subyek
penelitian secara purposive adalah menentukan sampel dengan kriteria
pertimbangan tertentu yang dipandang dapat memberikan data secara
maksimal. Adapun kriteria pemilihan subyek penelitian adalah sebagai
berikut:
1. Siswa mengalami kesulitan dalam mengoperasikan hitungan
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian pada bilangan
ratusan dan ribuan.
2. Siswa dapat menyebutkan nilai nominal mata uang, namun tidak mampu
menggoperasikan hitungan menggunakan uang.
3. Siswa memiliki karakteristik belajar yang kurang fokus, yaitu sering
mengalihkan pandangan keluar kelas.
4. Siswa memiliki kemampuan sosialisasi yang rendah.
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C. Desain Penelitian
Desain penelitian tindakan kelas yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model Kemmis dan Mc Taggart (dalam Rochiati, 2006: 66), yang








Gambar 1. Desain Penelitian
Sesuai dengan desain penelitian di atas, maka empat tahap di atas
diuraikan peneliti sebagai berikut :
1. Perencanaan
Tahap perencanaan ini diawali dengan pengumpulan data melalui
observasi dan diskusi dengan guru tentang masalah yang akan
menjadi fokus penelitian, menyusun RPP, menentukan kriteria
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keberhasilan, dan persiapan skenario cerita yang akan dimainkan oleh
siswa terkait dengan penggunaan mata uang.
2. Pelaksanaan
Tahap pelaksaan mencakup tentang proses pembelajaran yang
melibatkan anak secara aktif dengan menggunakan metode role
playing. Garis besar dari tahap pelaksanaan merupakan penerapan dari
perencanaan yang telah dibuat.
3. Pengamatan
Tahap pengamatan merupakan proses mengamati berlangsungnya
pelaksanaan dari tindakan yang telah direncanakan. Hal-hal yang
diamati merupakan hasil atau dampak dari tindakan yang telah
dilakukan.
4. Refleksi
Refleksi merupakan tindakan untuk melihat, mengkaji, dan
mempertimbangkan hasil dari tindakan yang telah dilakukan.
Berdasarkan hasil refleksi tersebut peneliti merencanakan tindakan
selanjutnya termasuk modifikasi yang akan diberikan pada tindakan
selanjutnya.
D. Setting Penelitian
Setting penelitian merupakan tempat yang digunakan peneliti untuk
melakukan penelitian agar diperoleh data-data dari subyek yang
bersangkutan. Setting yang digunakan dalam penelitian ini adalah di ruangan
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kelas dan di luar ruangan kelas. Ruangan kelas tersebut digunakan untuk
mengamati siswa dalam pelaksaan pelajaran matematika materi penggunaan
mata uang menggunakan metode role playing . Setting di luar ruangan kelas
untuk mencari data anak yang tidak dapat diketahui saat di dalam kelas,
misalnya kemampuan anak dalam berbelanja. Penelitian ini dilaksanakan di
SLB-C1 Dharma Rena Ring Putra I Yogyakarta, yang berlokasi di Jln.
Sengon 178 Janti, Depok, Sleman, Yogyakarta.
E. Tempat dan Waktu Penelitian
1. Tempat Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SLB-C1 Dharma Rena Ring Putra I
Yogyakarta, yang berlokasi di Jln. Sengon 178 Janti, Depok, Sleman,
Yogyakarta. Peneliti memilih SLB-C1 Dharma Rena Ring Putra I
Yogyakarta dengan alasan karena ada salah seorang siswa kelas XII
SMALB yang memiliki kemampuan penggunaan mata uang yang
masih rendah.
2. Waktu Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada tahun ajaran
2013/2014. jadwal pelaksanaan penelitian adalah sebagai berikut :
a. Minggu I dilaksanakan pre-test dan pertemuan I sesuai dengan
rencana program pembelajaran.
b. Minggu II dilaksanakan pertemuan II dan pertemuan III sesuai
dengan rencana program pembelajaran.
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c. Minggu III dilaksanakan pertemuan IV yakni post-test.
F. Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian tindakan kelas dapat dilakukan melalui empat langkah
yaitu :
1. Perencanaan Tindakan
Perencanaan dilakukan sebelum dimulai tindakan siklus I dan
siklus II. Perencanaan pada siklus II berdasarkan pada hasil refleksi dari
siklus I. Dalam perencanaan tindakan ini peneliti bekerjasama dengan
guru kelas untuk merencanakan tindakan kelas yang merupakan
penerapan metode role playing dalam pembelajaran matematika
penggunaan mata uang.
Tahap perencanaan tindakan yang akan dilakukan peneliti terkait
dalam upaya peningkatan kemampuan penggunaan mata uang bagai anak
tunagrahita kategori ringan menggunakan metode role playing adalah
sebagai berikut :
a. Mengadakan observasi dan diskusi dengan guru mengenai
masalah yang akan dijadikan fokus dalam penelitian.
b. Menyusun rencana program pembelajaran (RPP) terkait dengan
pembelajaran matematika penggunaan mata uang menggunakan
metode role playing.
c. Menyusun kriteria keberhasilan pembelajaran matematika
penggunaan mata uang
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d. Mempersiapkan skenario cerita yang akan dimainkan oleh siswa
terkait dengan penggunaan mata uang.
2. Tindakan
Tindakan yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan tindakan
yang sadar dan terkendali. Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam 4
pertemuan, 1 kali pertemuan 2 jam pelajaran, dan setiap 1 jam pelajaran
sama dengan 35 menit. Adapun langkah-langkah pembelajaran
matematika penggunaan mata uang melalui metode Role Playing adalah
sebagai berikut :
a. Kegiatan Awal
Guru mengkondisikan siswa untuk siap mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan cara memberikan motivasi-motivasi kepada
siswa. Guru memimpin siswa untuk berdoa sebelum memulai
proses pembelajaran. Guru melakukan apersepsi kepada siswa
tentang materi yang akan diberikan dengan mengaitkan
pengalaman siswa dan menjelaskan kepada siswa secara sekilas
tentang penggunaan metode role playing dalam pembelajaran
penggunaan mata uang.
b. Kegiatan Inti
1) Guru memberikan penjelasan kembali kepada siswa tentang
kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan, yakni
pembelajaran matematika penggunaan mata uang melalui
metode role playing.
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2) Guru menjelaskan tentang cerita yang akan dimainkan.
3) Guru mengatur ruang kelas sebagai tempat bertransaksi jual-
beli
4) Guru membagi peran kepada siswa, siswa berperan sebagai
pembeli dan guru sebaga penjual.
5) Siswa diberikan beberapa pecahan uang dan siswa diminta
untuk membeli barang dagangan sesuai catatan yang ada.
6) Bagi siswa yang berperan sebagai pembeli, siswa akan
diberikan uang dan daftar barang yang akan dibeli
7) Siswa berganti peran dengan guru, yakni siswa sebagai penjual
dan guru sebagai pembeli.
8) Guru membeli barang dagangan siswa sesuai dengan catatan
yang terlampir.
9) Siswa diharapakan mampu memecahkan setiap masalah yang
ada dalam kegiatan jual-beli tersebut.
10) Guru senantiasa memberikan bimbingan pada saat proses jual-
beli
c. Kegiatan penutup
1) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan
2) Guru memberikan motivasi-motivasi kepada siswa untuk
selalu rajin belajar
3) Guru menutup pertemuan dengan berdoa
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3. Pengamatan
Tahap pengamatan yang dilakukan dalam pengumpulan data ini
menggunakan instrumen panduan observasi yang berupa check list.
Adapun aspek yang diamati adalah partisipasi siswa dan kinerja guru.
Aspek partisipasi siswa dan kinerja guru perlu diamati karena
keduanya berpengaruh terhadap prestasi belajar siswa.
4. Refleksi
Setelah melakukan semua langkah-langkah tindakan menggunakan
metode Role Playing dan semua data telah terkumpul maka segera
dilakukan analisis data. Kegiatan refleksi merupakan kegiatan untuk
melihat dampak dari tindakan yang telah diberikan. Hal ini terkait
tentang sejauh mana keberhasilan dari rencana tindakan yang telah
ditetapkan. Kegiatan refleksi dalam penelitian ini meliputi:
a. Penggunaan metode role playing dalam meningkatkan
kemampuaan penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita
kategori ringan
b. Aspek kinerja guru dan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran matematika penggunaan mata uang melalui metode
role playing.
c. Merencanakan tindakan yang akan diberikan selanjutnya apabila
tindakan pada siklus I belum sesuai dengan kriteria yang
diharapkan.
39
d. Kegiatan refleksi digunakan sebagai dasar untuk merencanakan
tindakan yang akan dilakukan selanjutnya apabila tindakan yang
telah dilakukan belum sesuai.
G. Teknik Pengumpulan Data
Pengumpulan data merupakan kegiatan yang cukup penting dalam suatu
penelitian, terutama jika peneliti menggunakan metode yang rawan terhadap
masuknya unsur subyektif peneliti agar diperoleh pengumpulan data yang
tepat. Dalam pengumpulan data penelitian perlu dipantau agar data yang
diperoleh dapat di jaga tingkat validitasnya.
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini, antara
lain :
1. Observasi
Teknik observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah
observasi yang dilakukan secara partisipatif, yakni peneliti melibatkan
diri dalam kegiatan-kegiatan subyek. Teknik ini digunakan untuk
menemukan data-data tentang masalah yang dialami siswa dalam
pembelajaran penggunaan mata uang, untuk mengetahui tingkat
partisipasi siswa dan untuk mengetahui tingkat kinerja guru dalam
penggunaan metode role playing dalam proses pembelajaran
matematika penggunaan mata uang.
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2. Tes Prestasi Belajar
Tes yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-test dan post-
test. Pre-test diberikan kepada subyek sebelum subyek diberikan
tindakan berupa penggunaan metode role playing dalam usaha
peningkatan kemampuan penggunaan mata uang. Pre-test tersebut
terdiri dari 3 soal identifikasi uang, 3 soal penggunaan mata uang
terkait dengan konsep operasi hitung penjumlahan, 3 soal penggunaan
mata uang terkait dengan konsep operasi hitung pengurangan, 2 soal
penggunaan mata uang terkait dengan konsep operasi hitung
perkalian, dan 2 soal penggunaan mata uang terkait dengan konsep
operasi hitung pembagian. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa dalam penggunaan mata uang.
Setelah mengetahui kemampuan awal subyek, peneliti
merencanakan tindakan yang akan diberikan kepada subyek terkait
dengan penggunaan metode role playing. Setelah selesai memberikan
tindakan kepada subyek, maka selanjutnya peneliti memberikan post-
test yang terdiri dari 3 soal penggunaan mata uang terkait dengan
konsep operasi hitung penjumlahan, 3 soal penggunaan mata uang
terkait dengan konsep operasi hitung pengurangan, 2 soal penggunaan
mata uang terkait dengan konsep operasi hitung perkalian, dan 2 soal
penggunaan mata uang terkait dengan konsep operasi hitung
pembagian. Dengan demikian peneliti akan mengetahui apakah ada
atau tidaknya peningkatan terhadap kemampuan penggunaan mata
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uang pada subyek setelah diberikan tindakan menggunakan metode
role playing.
3. Dokumentasi
Teknik dokumentasi adalah usaha mengumpulkan data dari benda
mati bukan benda hidup yang berupa catatan, transkip, buku, surat
kabar, majalah, dan sebagainya. Teknik dokumentasi dalam penelitian
ini digunakan untuk memperoleh data-data melalui catatan tertulis
yang berhubungan dengan data diri siswa, lembar kerja tes siswa dan
foto-foto proses pembelajaran siswa.
H. Pengembangan Instrumen Penelitian
Instrumen yang dikembangkan dalam penelitian ini digunakan sebagai
panduan observasi partisipatif proses pembelajaran penggunaan mata uang
menggunakan metode role playing dan panduan tes yang digunakan untuk
mengetahui hasil belajar sebelum dan sesudah dikenai perlakuan berupa
penggunaan metode role playing. Berikut ini masing-masing instrumen yang
dikembangkan :
1. Instrumen tes
Tes yang digunakan dalam penelitian ini untuk mengukur
kemampuan penggunaan mata uang bagi anak tunagrahita kategori
ringan kelas XII SMALB sebelum diberikan tindakan dan setelah
diberikan tindakan berupa penggunaan metode role playing. Langkah-
langkah penyususan instrumen pada penelitian ini berdasarkan pada
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kurikulum yang telah disesuaikan pada kemampuan siswa, berdasarkan
kurikulum tersebut diketahui bahwa :
a. Standar kompetensi
Memahami dan menggunakan uang dalam kehidupan sehari-hari
b. Kompetensi dasar
Menyelesaikan masalah konsep operasi hitung (penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian) pada penggunaan uang
pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,-
Berdasarkan Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang
telah diuraikan di atas maka dapat disusun indikator keberhasilan
sebagai dasar keberhasilan siswa. Indikator tersebut antara lain :
a. Siswa dapat mengenal nilai-nilai mata uang
b. Siswa dapat mengoperasikan konsep operasi hitung penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian
c. Siswa dapat menerapkan konsep operasi hitung penjumlahan,
pengurangan, perkalian, dan pembagian pada penggunaan mata
uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,-
Standar Kompetensi, Kompetensi Dasar, dan Indikator yang
telah disusun di atas digunakan sebagai dasar pedoman penyusunan
kisi-kisi instrument tes. Selanjutnya kisi-kisi instrumen tes dijadikan
dasar dalam penyusunan butir-butir instrumen tes hasil belajar siswa
dalam penggunaan mata uang.
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Berikut adalah kisi-kisi instrumen tes kemampuan penggunaan
mata uang.





































































Kriteria pemberian skor tes kemampuan penggunaan mata uang
adalah sebagai berikut:
a. Rentang skor di mulai dari 1-4
b. Skor yang paling tinggi 4 dan yang paling rendah 1, berikut
keterangannya:
1) Skor 1 : apabila hasil jawaban salah walaupun telah dengan
bantuan verbal dan non-verbal
2) Skor 2 : apabila hasil jawaban benar, namun dengan
bantuan verbal & non-verbal dari guru
3) Skor 3 : apabila jawaban benar, namun dengan bantuan
verbal dari guru.
4) Skor 4 : apabila jawaban benar, dan tanpa bantuan guru.
Hasil analisis data tentang kemampuan penggunaan mata uang bagi
siswa tunagrahita kelas XII SMALB dikategorikan menggunakan tabel
pedoman penilaian menurut Ngalim Purwanto (2006: 103), yaitu :






≤ 54% Kurang Sekali
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2. Panduan Observasi
Panduan observasi pada penelitian ini menggunakan check-list dan
dirancang oleh peneliti untuk mengukur tingkat partisipasi siswa
dalam proses pembelajaran matematika penggunaan mata uang
dengan metode role playing dan untuk mengukur kinerja guru dalam
mengajar menggunakan metode role playing. Panduan observasi
tersebut disusun dengan menggunakan validitas logis yaitu validitas
yang didasarkan pada penalaran atau logika.
a. Kisi-kisi lembar panduan observasi partisipasi siswa
Penyusunan panduan observasi partisipasi siswa dimulai dari
menetapan unsur-unsur partisipasi siswa dalam pembelajaran
matematika penggunaan mata uang melalui metode role playing.
Langkah selanjutnya dalah menyusun kisi-kisi panduan observasi
partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika penggunaan
mata uang dengan metode role playing. Berikut kisi-kisi panduan
observasi partisipasi siswa dalam pembelajaran matematika
penggunaan mata uang dengan metode role playing yang telah
dituangkan pada tabel 3.
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Tabel 3. Kisi-Kisi Panduan Observasi Partisipasi Siswa dalam
Pembelajaran Matematika Penggunaan Mata Uang dengan
Metode Role Playing
No. Komponen Kegiatan dalam
pembelajaran




















a. Siswa menyebutkan nilai-
nilai mata uang













a. Siswa dapat membeli
barang sesuai dengan
catatan.
b. Siswa dapat membeli
dengan uang pas
c. Siswa dapat menentukan
berapa harus membayar.
d. Siswa dapat mengetahui
berapa uang kembalian
yang diterima.
e. Siswa dapat melayani
melayani pembeli.












b. Kisi-kisi lembar panduan observasi kinerja guru
Kinerja guru dalam pembelajaran matematika penggunaan
mata uang dengan metode role playing adalah langkah-langkah
yang dilakukan guru dalam kelas selama proses pembelajaran
matematika penggunaan mata uang dengan metode role playing
tersebut. Komponen kinerja guru yang menjadi pengamatan pada
penelitian ini meliputi: Tahap membuka kegiatan pembelajaran,
tahap penyampaian materi pembelajaran, dan tahap penutup
kegiatan pembelajaran. Berikut kisi-kisi panduan observasi
kinerja guru dalam pembelajaran matematika penggunaan mata
uang dengan metode role playing yang telah dituangkan pada
tabel 4.
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Tabel 4. Kisi-Kisi Panduan Observasi Kinerja Guru dalam
Pembelajaran Matematika Penggunaan Mata Uang dengan
Metode Role Playing.







1) apersepsi dengan singkat dan
jelas
2)Menghubungkan pengalaman
siswa yang berkaitan dengan
uang
1) Menjelaskan kepada siswa
tentang metode yang akan
digunakan
2) Komunikasi yang baik
dengan siswa
3) Menjelaskan kepada siswa
tentang peran yang akan
dimainkan
4) Membimbing siswa saat
menjalankan perannya




kepada siswa untuk terus
belajar
7) Guru dapat menjalankan
perannya dengan baik
1) Menyimpulkan materi
2)Memberi pesan kepada siswa
Jumlah butir 11 butir
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I. Uji Validitas
Menurut Suharsimi Arikunto, (2010: 67) sebuah tes dikatakan memiliki
validitas isi apabila dapat mengukur tujuan khusus sesuai materi pelajaran yang
diberikan yang tertera dalam kurikulum. Validasi isi dalam penelitian ini
dilakukan dengan uji praktisi (Profesional judgment).
Instrumen tes hasil belajar matematika penggunaan mata uang yang
digunakan dalam penelitian ini dimintakan penilaian kepada guru kelas XII
SMALB selaku pengampu mata pelajaran matematika dan guru kelas dari
subyek penelitian. Hal tersebut dilakukan untuk mengukur kesesuaian
instrumen tes dengan kondisi subjek dan kurikulum yang digunakan. Instrumen
tes berupa soal tes belajar yang telah disusun berdasarkan materi pelajaran,
validitas instrumen tes berupa validitas isi. Aspek yang diuji meliputi aspek
kesesuaian soal dan kunci jawaban dengan materi yang akan diajarkan dan
tujuan yang ingin dicapai sesuai dengan kurikulum yang digunakan di SLB C1
Dharma Rena Ring Putra 1.
J. Teknik Analisis Data
Analislis data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik
deskriptif kuantitatif menggunakan persentase dan grafik. Untuk membahas
proses tindakan dilengkapi dengan analisis kualitatif. Data yang berupa angka-
angka dideskripsikan sehingga dapat diketahui maknanya. Selain itu data yang
diperoleh akan dibandingkan untuk mengetahui peningkatannya.
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Data-data kuantitatif di dapat dari skor tes kemampuan penggunaan mata
uang. Skor tes kemampuan penggunaan mata uang tersebut diubah menjadi
nilai atau pencapaian dalam bentuk persentase dengan menggunakan rumus di
bawah ini (Ngalim Purwanto, 2006: 102)
NA = R × 100%SM
Keterangan :
NA : Nilai yang dicari
R : Skor yang diperoleh siswa
SM : Skor maksimum
100 : Bilangan tetap
Hasil analisis presentase dikategorikan menggunakan tabel pedoman
penilaian menurut Ngalim Purwanto (2006: 103), yang dapat dilihat pada tabel
5 berikut :






≤ 54% Kurang Sekali
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Selanjutnya, untuk mengetahui presentase peningkatan kemampuan
penggunaan mata uang siswa antara pre-test dengan post-test maka dapat
digunakan rumus sebagai berikut :
Presentase Peningkatan = Nilai ݏݏ ݏ− ݏݏݏ ݏ× 100%Nilai ݏ ݏ
K. Kriteria Keberhasilan
Kriteria keberhasilan tindakan berdasarkan hasil tes kemampuan
penggunaan mata uang melalui metode pada anak tunagrahita kategori
ringan kelas XII SMALB sebagai berikut :
a. Nilai Post-Test > Nilai Pre-Test
b. Nilai Post-Test ≥ KKM yang ditentukan yaitu 65%
52
BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Deskripsi Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SLB-C1 Dharma Rena Ring Putra I yang
berlokasi di Jalan Sengon 118 Janti, Kelurahan Caturtunggal, Kecamatan
Depok, Kabupaten Sleman, Yogyakarta. Lokasi sekolahan tersebut terletak
200 meter dari jalan raya dan bagian samping sekolahan dan belakang
sekolahan merupakan lahan persawahan milik warga sekitar. Bangunan SLB-
C1 Dharma Rena Ring Putra I dikelilingi oleh tembok tinggi, dan terdapat
satu pintu gerbang yang menghadap ke utara.
Proses pembelajaran di SLB C1 Dharma Rena ring Putra I dilaksanakan
di dalam ruangan kelas dan di luar ruangan kelas. Proses pembelajaran di
dalam ruang kelas mencakup pembelajaran yang bersifat teoritis dan proses
pembelajaran di luar ruang kelas mencakup pembelajaran yang bersifat
praktek dan pembelajaran keterampilan. Adapun pembelajaran keterampilan
yang diberikan antara lain: keterampilan binadiri, keterampilan kriya,
keterampilan seni (seni musik dan seni tari) dan keterampilan kecakapan
hidup bagi anak tunagrahita.
Bangunan sekolah terdiri dari ruang kelas, kantor guru, ruang kepala
sekolah, ruang tamu, musola, ruang keterampilan, dapur, perpustakaan, kamar
mandi, kantin, uks, lapangan, dan tempat parkir. Ruang kelas terdiri dari 1
ruang TK, 4 ruang SD, 6 ruang kelas SMP, dan 2 ruang kelas SMA. Ruang
keterampilan terdiri dari ruang keterampilan kriya, ruang keterampilan seni
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(seni tari dan gamelan) dan ruang keterampilan tangan (menjahit, batik, dan
manik-manik). Setiap ruang kelas terdapat fasilitas pendidikan seperti meja,
kursi, papan tulis, papan kreatifitas siswa dan almari sebagai tempat
penyimpanan media pembelajaran serta buku serta hasil karya siswa.
B. Deskripsi Subyek Penelitian
Subyek dalam penelitian ini adalah siswa tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB di SLB C Dharma Rena Ring Putra 1 dengan jumlah 1




Jenis Kelamin : Laki-laki
Tempat, Tanggal Lahir : Bantul, 14 Agustus 1992
Agama : Islam
Jenis Ketunaan : Tunagrahita ringan
Alamat : Karang Jambe, Yogyakarta
2. Karakteristik
a. Karakteristik Fisik
AU memiliki kondisi fisik yang sehat dan terlihat seperti anak
normal pada umumnya, hanya saja subyek tersebut kurang mampu
merawat diri dan berhias diri sehingga terlihat kotor. Kemampuan
motorik baik motorik kasar maupun motorik halus juga berkembang
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dengan cukup baik, sehingga AU dapat menjalani aktivitas sehari-
hari secara mandiri tanpa bantuan orang lain.
b. Karakteristik Belajar
AU memiliki karakteristik belajar yang cenderung pasif dan
perhatian mudah beralih, terutama dalam mata pelajaran matematika
subyek memiliki minat belajar yang sangat rendah. Hal tersebut
berakibat pada rendahnya kemampuan memahami subyek dalam
mata pelajaran matematika tak terkecuali dalam pokok bahasan
penggunaan mata uang. Rendahnya kemampuan pemahaman subyek
dalam mata pelajaran matematika terlihat pada nilai raport yang
rendah dan dari penjelasan guru tentang subyek.
C. Deskripsi Kegiatan Pra Tindakan
Sebelum melaksanakan tindakan penelitian, peneliti melaksanakan
terlebih dahulu kegiatan pra tindakan. Kegiatan pra tindakan dilaksanakan
baik secara umum di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I maupun di kelas
yang akan digunakan dalam penelitian yakni kelas XII SMALB. Kegiatan Pra
tindakan tersebut telah dirumuskan secara singkat dalam tabel berikut.
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Meminta izin dengan kepala sekolah SLB C1 Dharma
Rena Ring Putra I dan guru kelas XII SMALB untuk
melakukan penelitian selama proses pembelajaran
matematika. Berunding dan membuat kesepakatan
tentang waktu pelaksaan penelitian tindakan kelas.
16 Januari
2014
Mengamati kegiatan pembelajaran matematika di kelas
XII SMALB. Pengamatan difokuskan pada
kemampuan siswa dalam penggunaan mata uang dan




Diskusi dengan guru kelas tentang kemampuan anak
dalam penggunaan mata uang dan memberikan
penjelasan tentang metode role playing yang akan
digunakan serta konsultasi pre-test. Serta meminta




Memberikan soal pre-test kepada siswa yang
digunakan sebagai subyek penelitian.
18 Januari
2014
Kolaborasi membuat RPP dan konsultasi tentang soal
post-test yang akan diberikan pada akhir siklus.
Berdasarkan hasil diskusi dengan pihak sekolah dan guru kelas XII
SMALB, penelitian dimulai dari akhir bulan Januari 2014. Tindakan yang
dilakukan dalam penelitian ini sebagai upaya peningkatan kemampuan
penggunaan mata uang siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB
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melalui motode Role Playing. Adapun jadwal penelitian yang dilaksanakan
adalah sebagai berikut:
Tabel. 7 Jadwal Pelaksanaan Penelitian
Siklus Pertemuan Hari/Tanggal Jam Materi





































































D. Deskripsi Kemampuan Awal Penggunaan Mata Uang Siswa Tunagrahita
Kategori Ringan
Subyek yang digunakan dalam penelitian ini berjumlah 1 (satu) siswa
yang merupakan siswa kelas XII SMALB. Sebelum dilaksanakan tindakan
penelitian, peneliti terlebih dahulu melakukan tes untuk mengetahui
kemampuan awal anak dalam hal penggunaan mata uang atau disebut
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dengan pre-test. Bentuk pre-test yang diberikan kepada siswa adalah
berupa soal isian tentang identifikasi uang dan penggunaan uang. Soal pre-
test berjumlah 13 butir soal yang semuanya merupakan soal isian. Soal
isian berisi tentang kemampuan mengidentifikasi uang, mengoperasikan
hitungan, dan penerapan operasi hitung dalam penggunaan mata uang.
Hasil nilai pre-test mata pelajaran matematika penggunaan mata
uang pada siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB dapat
diamati dalam sajian tabel di bawah ini :












1. AU 65 52 29 55,7 Kurang
Tabel di atas menunjukkan nilai pre-test kemampuan
menggunakan mata uang pada subyek bernama AU. Skor yang diperoleh
subyek 29 dari skor maksimal 52 dan nilai yang diperoleh subyek 55,7%
dari KKM yang ditentukan yakni 65% dan masuk dalam kategori kurang.
Dalam mengerjakan soal pre test siswa mampu menyelesaikan soal
tentang indentifikasi uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,- dengan
baik tanpa bantuan guru. Namun dalam menyelesaikan soal tentang
penerapan operasi hitung dalam penggunaan mata uang siswa masih
mengalami kesulitan dan membutuhkan banyak bimbingan guru berupa
langkah-langkah menyelesaikan soal dan dalam menyelesaikan setiap
hitungan.
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Data hasil pre-test kemampuan siswa tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB dalam mengerjakan soal penggunaan mata uang di atas















Gambar 2. Grafik Nilai Pre-Test Prestasi Belajar Matematika
Penggunaan Mata Uang
Grafik di atas menunjukkan bahwa nilai pre-test siswa masih di
bawah nilai ketentuan kelulusan minimum (KKM) yang ditentukan
sekolah. Adapun nilai pre-test siswa adalah 55,7% masuk kriteria
kurang dan nilai KKM yang ditentukan adalah 65%.
E. Deskripsi Tindakan Siklus 1
1. Perencanaan Tindakan Siklus 1
Tindakan siklus I dalam penelitian ini terdiri dari 5 pertemuan.
Dalam 1 kali pertemuan dilaksanakan selama 2 jam pelajaran, dan 1 jam
pelajaran terdiri dari 35 menit. Adapun pembagian waktu pertemuan
tersebut adalah 1 kali post-test siklus I dan 4 kali proses pembelajaran
matematika penggunaan mata uang menggunakan role playing. Sebelum
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melaksanakan tindakan penelitian, peneliti melakukan beberapa persiapan
yang antara lain:
a. Menyusun RPP, menyusun lembar pengamatan siswa, menyusun
lembar kinerja guru, dan menyusun evaluasi belajar tentang
penggunaan mata uang.
b. Mempersiapkan alat-alat yang akan digunakan dalam pembelajaran
penggunaan mata uang yang antara lain: uang pecahan Rp. 100,- hingga
Rp. 10. 000,-, benda-benda yang akan diperjual-belikan.
2. Pelaksanaan Tindakan Siklus I
Pelaksanaan tindakan menggunakan metode role playing
dilaksanakan berturut-turut selama bulan Januari sesuai dengan jadwal
yang telah disepakati, yaitu 5 kali pertemuan yang terdiri dari 4 kali
pertemuan tindakan dan 1 kali pelaksanaan post-test.
Pelaksanaan tindakan yang diberikan kepada subyek penelitian
adalah berupa pembelajaran matematika penggunaan mata uang dengan
metode role playing. Siklus I terdiri dari 4 kali pertemuan untuk
penyampaian materi dan 1 kali pertemuan untuk post-test, satu kali
pertemuan 2 jam pelajaran, dan 1 jam pelajaran 35 menit. Adapun uraian
setiap pertemuan yang dilaksanakan pada siklus I adalah sebagai berikut:
a. Pertemuan I
Pertemuan I dilaksanakan pada tanggal 21 Januari 2014 pukul 09.00
hingga 10.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
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yaitu mengoperasikan hitungan penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian. Adapun langkah-langkah proses pembelajarannya
adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
b) Guru memberikan motivasi kepada siswa apabila belajar
dengan tekun akan mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bertanya kepada siswa “Sebutkan nilai mata uang yang
kamu ketahui?” kemudian guru menyebutkan nilai-nilai tiap
mata uang dengan menunjukkan uang yang asli. Selanjutnya
siswa diminta menyebutkan nilai-nilai mata uang tersebut.
d) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
mengidentifikasi mata uang dan mengoperasikan hitungan
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian.
b) Guru memberikan penjelasan secara sekilas tentang nilai
mata uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,- dengan
memperlihatkan uang asli kepada siswa.
c) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode role playing.
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d) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru menjelaskan tentang peran yang akan
dimainkan.
e) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
f) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
g) Siswa membeli 2 buah pensil dengan harga @Rp. 500,-.
Siswa tidak mampu menentukan berapa harus membayar.
Lalu guru memberikan arahan kepada siswa untuk
menjumlahkan harga kedua pensil di papan tulis. Dengan
bimbingan guru, siswa dapat menjumlahkan dan menentukan
harga dari kedua pensil tersebut dan membayarnya dengan
uang pas.
h) Selanjutnya, siswa membeli 1 buah penghapus dengan harga
Rp. 600,- dan 2 buah bolpoin dengan harga Rp. 1000,-. Siswa
kembali tidak mampu menentukan berapa harus membayar.
Lalu guru kembali memberikan arahan kepada siswa untuk
menjumlahkan barang-barang yang dibeli tersebut. Siswa
dengan bantuan guru membayar barang tersebut dan
menentukan uang kembalian yang diterima siswa.
i) Guru meminta siswa untuk berganti peran.
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j) Guru sebagai pembeli, membeli pensil sebanyak-banyaknya
dengan uang Rp. 7.000,-. Dikarenakan siswa belum dapat
memecahkan masalah tersebut, maka guru memberikan
arahan kepada siswa tentang cara menyelesaikan masalah
tersebut dengan cara membagi jumlah uang dengan harga
barang yang akan dibeli.
k) Guru kembali membeli 3 buku tulis dengan harga @Rp.
1.500,- dan memberikan uang Rp. 5.000,- untuk membayar.
Lalu siswa menjumlahkan harga belanjaan guru dan guru
memberikan arahan verbal kepada siswa tentang cara untuk
menentukan uang kemabalian yang diterima guru.
l) Siswa dengan bantuan guru seminimal mungkin diharapkam
untuk dapat menyelesaikan masalah tentang transaksi jual
beli yang dilakukan terkaitan dengan pengoperasian hitung
dengan menggunakan uang.
m) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa.
3) Penutup
a) Guru kembali menunjukkan satu per satu uang pecahan Rp.
100,- hingga Rp. 10.000,- secara acak dan siswa diminta
untuk menyebutkan nominal uang tersebut secara lisan
dengan tepat.
b) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
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c) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
b. Pertemuan II
Pertemuan II dilaksanakan pada tanggal 25 Januari 2014 pukul 11.00
hingga 12.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
pada pertemuan II yaitu mengajarkan penerapan operasi hitung
penjumlahan dan pengurangan dalam penggunaan mata uang. Adapun
langkah-langkah proses pembelajarannya adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
b) Guru memberikan motivasi kepada siswa apabila belajar
dengan tekun akan mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bersama siswa melakukan tanya jawab tentang materi
yang telah diberikan pada pertemuan sebelumnya.
d) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak diberikan
uang saku?” “Apakah guna uang dalam kehidupan kita ??”
Siswa diminta untuk menjawab dan guru menjelaskan sekilas
tentang penggunaan uang dalam kehidupan sehari-hari.




a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan
dalam penggunaan mata uang.
b) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode Role Playing.
c) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru sebagai penjual.
d) Siswa diberikan penjelasan oleh guru tentang peran yang
akan dimainkan.
e) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
f) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
g) Siswa membeli 2 buah bolpoin seharga @Rp. 1.000,-. Siswa
diminta untuk menentukan berapa harus membayar dan
berapa uang kembalian yang di dapat apabila ada. Siswa
menjumlahkan harga dari kedua bolpoin dan mengambil uang
yang pas untuk membayar.
h) Siswa kembali membeli 2 buah pensil seharga @Rp. 500,-
dan 1 buah buku seharga @Rp.2.000. Siswa diminta untuk
menentukan berapa harus membayar dan berapa uang
kembalian yang di dapat apabila ada. Siswa dengan sedikit
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arahan guru, menjumlahkan harga satu persatu barang
belanjaannya. Dikarenakan tidak ada pecahan uang yang pas,
lalu siswa memberikan uang pecahan Rp. 5.000,- dan siswa
juga menentukan berapa kembalian yang diterima.
i) Guru bertukar peran dengan siswa.
j) Guru membeli 1 buah pisang seharga Rp. 2.500,- dan 1 buah
belimbing seharga Rp. 3.000,-. Guru membayar dengan uang
pecahan Rp. 10.000,-. Siswa diminta untuk menentukan
berapa guru harus membayar dan berapa uang kembalian
yang di dapat apabila ada. Siswa dengan arahan verbal guru,
menjumlahkan harga barang belanjaan guru satu persatu dan
siswa menentukan uang kembalian yang diterima guru
dengan cara pengurangan.
k) Guru membeli 2 buah pisang seharga Rp. 2.500,- dan 1 buah
mangga seharga Rp. 4.000. Guru membayar dengan uang
pecahan Rp. 10.000,-. Siswa diminta untuk menentukan
berapa guru harus membayar dan berapa uang kembalian
yang di dapat apabila ada. Siswa menjumlahkan harga dari
barang belanjaan guru dan siswa menentukan uang kembalian
yang diterima guru dengan cara pengurangan.
l) Guru membeli sebanyak-banyaknya buah dengan
menyerahkan uang Rp. 10.000,-. Siswa dapat menjumlahkan
satu persatu buah hingga mencapai jumlah Rp. 10.000,-
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m) Siswa dengan bantuan guru seminimal mungkin diharapkam
untuk dapat menyelesaikan masalah tentang transaksi jual
beli yang dilakukan terkaitan dengan pengoperasian hitung
dengan menggunakan uang.
n) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa
3) Penutup
a) Guru mengulang secara singkat tentang materi yang telah
disampaikan dan diselipi dengan tanya jawab dengan siswa.
b) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
c) Siswa diminta berpendapat dan memberikan kritik saran
tentang proses pembelajaran yang telah dilakukan.
d) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
c. Pertemuan III
Pertemuan III dilaksanakan pada tanggal 27 Januari 2014 pukul 09.00
hingga 10.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
pada pertemuan III yaitu mengajarkan penerapan operasi hitung
perkalian dan pembagian dalam penggunaan mata uang. Adapun
langkah-langkah proses pembelajarannya adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
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b) Guru memberikan motivasi kepada siswa apabila belajar
dengan tekun akan mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak pernah
menggunakan uang ?? Apakah guna uang dalam kehidupan
kita ??” Siswa diminta untuk menjawab dan guru
menjelaskan sekilas tentang penggunaan uang dalam
kehidupan sehari-hari.
d) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung perkalian dan pembagian dalam
penggunaan uang.
b) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode Role Playing.
c) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru sebagai penjual.
d) Siswa diberikan penjelasan oleh guru tentang peran yang
akan dimainkan.
e) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
f) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
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g) Siswa membeli 5 buah penghapus dengan harga @Rp. 700,-.
Siswa diminta untuk menentukan berapa harus membayar
dan berapa uang kembalian yang di dapat apabila ada. Siswa
dengan sedikit arahan guru, mengalikan harga barang dengan
jumlah barang yang dibeli dan mengambil uang yang pas
untuk membayar.
h) Siswa membeli 3 buah penggaris seharga @Rp. 800,- dan 2
buah penghapus seharga @Rp. 700,-. Siswa mengalikan
setiap harga barang dengan jumlah barang yang dibeli. Lalu
siswa mengambil pecahan uang dan menghitung uang
kembalian yang di dapat. Dalam hal ini bantuan guru hanya
berupa arahan verbal.
i) Guru meminta siswa untuk bertukar peran.
j) Guru menyerahkan uang kepada siswa sebanyak Rp. 9.000,-
untuk membeli buku seharga @Rp. 1.500,- sebanyak-
banyaknya. Siswa dengan mandiri membagi uang yang
diberikan guru dengan harga barang yang dibeli. Sehingga di
dapat jumlah barang yang akan dibeli.
k) Guru kembali menyerahkan uang kepada siswa sebanyak Rp.
10.000,- untuk membeli pisang seharga @Rp. 2.500,-
sebanyak-banyaknya. Siswa dengan mandiri membagi uang
yang diberikan guru dengan harga barang yang dibeli.
Sehingga di dapat jumlah barang yang akan dibeli.
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l) Guru membeli 4 buah manggis seharga @Rp. 1.500,- dan 2
buah jambu seharga @Rp. 2.000,-. Siswa menjumlahkan
harga dari barang belanjaannya dan mengambil uang untuk
membayar. Siswa dapat menentukan berapa harus membayar
dan berapa uang kembalian yang di dapat. Bantuan guru
dalam hal ini hanya meluruskan jika siswa salah dalam
melakukan perhitungan.
m) Siswa diminta untuk dapat menyelesaikan masalah tentang
transaksi jual beli yang dilakukan terkaitan dengan
pengoperasian hitung dengan menggunakan uang.
n) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa
3) Penutup
a) Guru mengulang secara singkat tentang materi yang telah
disampaikan dan diselipi dengan tanya jawab dengan siswa.
b) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
c) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
d. Pertemuan IV
Pertemuan IV dilaksanakan pada tanggal 28 Januari 2014 pukul 09.00
hingga 10.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
pada pertemuan IV yaitu mengajarkan penerapan operasi hitung
penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian dalam
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penggunaan mata uang. Adapun langkah-langkah proses
pembelajarannya adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
b) Guru memberikan motivasi kepada siswa apabila belajar
dengan tekun akan mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak pernah
menggunakan uang ?? Apakah guna uang dalam kehidupan
kita ??” Siswa diminta untuk menjawab dan guru
menjelaskan sekilas tentang penggunaan uang dalam
kehidupan sehari-hari.
d) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung penjumlahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian dalam penggunaan uang.
b) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode Role Playing.
c) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru sebagai penjual.
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d) Siswa diberikan penjelasan oleh guru tentang peran yang
akan dimainkan.
e) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
f) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
g) Siswa membeli 5 buah bolpoin dengan harga @Rp.1.000,-.
Dan 3 buah buku dengan harga @Rp. 2.000,-. Siswa dengan
arahan guru, mengalikan harga barang dengan jumlah barang
yang dibeli. Selanjutnya siswa menjumlahkan semua harga
barang belanjaannya dan mengambil uang untuk membayar.
Siswa diminta dapat menentukan berapa harus membayar dan
berapa uang kembalian dengan arahan arahan dari guru.
h) Selanjutnya, siswa membeli 3 buah penghapus dengan harga
@Rp. 600,- dan 7 buah bolpoin dengan harga Rp. 1000,-.
Siswa dengan arahan guru, mengalikan harga barang dengan
jumlah barang yang dibeli. Selanjutnya siswa menjumlahkan
semua harga barang belanjaannya dan mengambil uang untuk
membayar. Siswa diminta dapat menentukan berapa harus
membayar dan berapa uang kembalian.
i) Guru meminta siswa untuk berganti peran.
j) Guru sebagai pembeli akan membeli pensil semaksimal
mungkin dengan uang Rp. 9.000,- . Siswa dapat memecahkan
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masalah tersebut dengan cara membagi nilai uang yang
diberikan guru dengan harga barang yang dibeli. Sehingga di
dapat jumlah barang yang akan dibeli.
k) Guru sebagai pembeli membeli penggaris sebanyak-
banyaknya dengan uang Rp. 4.000,-. Siswa dengan mandiri
membagi uang yang diberikan guru dengan harga barang
yang dibeli. Sehingga di dapat jumlah barang yang akan
dibeli.
l) Guru kembali membeli 5 buku tulis dengan harga @Rp.
1.500,- dan memberikan uang Rp. 10.000,- untuk membayar.
Siswa menghitung jumlah harga belanjaan guru dan
menentukan uang kembalian yang didapat guru dengan cara
mengurangi uang yang diberikan guru dengan jumlah harga
barang yang dibeli.
m) Siswa dengan bantuan guru seminimal mungkin diharapkam
untuk dapat menyelesaikan masalah tentang transaksi jual
beli yang dilakukan terkaitan dengan pengoperasian hitung
dengan menggunakan uang.
n) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa.
3) Penutup
a) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
b) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
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e. Pertemuan V
Pertemuan V dilaksanakan pada tanggal 30 Januari 2014 pukul
09.00 hingga 10.10 WIB di kelas XII SMALB. Pada pertemuan
ini guru membagikan soal tes kemampuan penggunaan mata
uang. Siswa diminta untuk mengerjakan soal tes kemampuan
penggunaan mata uang yang telah dibagikan guru.
3. Deskripsi Data Observasi Tindakan Siklus I
Pelaksanaan tindakan siklus I dilakukan berkolaborasi dengan guru
kelas. Kolaborasi dilakukan dengan cara guru berperan sebagai pelaku
tindakan dan peneliti sebagai pengamat. Proses pengamatan dilakukan
oleh peneliti dengan panduan observasi yang telah disusun dalam bentuk
check-list. Adapun pengamatan yang dilakukan peneliti adalah terhadap
partisipasi siswa dan kinerja guru dalam proses pembelajaran matematika
penggunaan mata uang melalui metode role playing pada siswa
tunagrahita kategori ringan. Selain itu, peneliti juga melakukan
pengamatan pada prestasi belajar matematika penggunaan mata uang.
a. Pengamatan terhadap kinerja guru
Pertemuan tahap awal yakni dalam tahap kegiatan awal guru
memberikan pertanyaan-pertanyaan kepada siswa tentang mata
uang dan penggunaannya dalam kehidupan sehari-hari. Guru dapat
menghubungkan materi yang akan diajarkan dengan pengalaman
siswa, yakni penggunaan mata uang dalam kegiatan sehari-hari.
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Guru dapat berkomunikasi dengan baik kepada siswa saat
memberikan penjelasan tentang kegiatan pembelajaran yang akan
dilakukan, yakni guru melakukan tanya jawab dengan siswa
tentang pembelajaran matematika penggunaan mata uang melalui
role playing. Dalam proses pembelajaran guru membebaskan
siswa untuk berekspresi dan mengembangkan dirinya, namun guru
senantiasa memberikan bimbingan dan arahan kepada siswa untuk
tetap di alur yang benar. Selain itu, guru juga sesekali memberikan
motivasi kepada siswa untuk terus belajar. Nilai rata-rata kinerja
guru dalam pembelajaran matematika penggunaan mata uang pada
siklus I adalah 84,07% dengan kategori baik.
b. Pengamatan terhadap partisipasi siswa
Siswa memiliki antusias yang baik pada saat akan memulai
pembelajaran matematika penggunaan mata uang. Pada kegiatan
awal pembelajaran siswa dapat menjawab pertanyaan dari guru
tentang penggunaan mata uang dan siswa dapat mengidentifikasi
mata uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,-. Siswa
memperhatikan penjelasan guru tentang materi yang diberikan oleh
guru. Namun, perhatian siswa mudah beralih saat ada sesuatu yang
menarik di luar kelas seperti ada orang lewat atau ada siswa lain
yang masuk kelasnya. Pada saat proses pembelajaran matematika
penggunaan mata uang melalui metode role playing, dengan
penjelasan dari guru yang cukup panjang siswa dapat mengetahui
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tugas dari peran yang akan siswa mainkan. Pada saat siswa
memainkan perannya siswa banyak mengalami kesulitan tentang
pengoperasian hitungan, sehingga guru banyak memberikan
bantuan kepada siswa. Siswa seringkali memperlihatkan
keputusasaannya dalam belajar sehingga guru harus senantiasa
memberikan dorongan dan motivasi kepada siswa. Nilai rata-rata
kemampuan berpartisipasi siswa dalam pembelajaran matematika
penggunaan mata uang pada siklus I adalah 87,3% dengan kategori
sangat baik.
4. Data Tes Hasil Belajar Pasca Tindakan Siklus I
Data hasil evaluasi kemampuan penggunaan mata uang bagi anak
tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB dengan siswa bernama AU
didapat dari post test siklus I yang diberikan kepada siswa. Adapun nilai
post test siklus I yang diperoleh AU adalah 63,4%. Hasil post-test siklus I
dapat dilihat dalam sajian tabel di bawah ini:













1. AU 65 52 33 63,4 Cukup
Tabel di atas menunjukkan nilai post test siklus I kemampuan
penggunaan mata uang pada subyek bernama AU. Skor yang diperoleh
siswa hanya 33 dari skor maksimal 52 dan nilai yang diperoleh siswa
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adalah 63,4% dari KKM yang ditentukan yakni 65% dan masuk dalam
kategori cukup. Dalam mengerjakan soal post-test siklus I siswa mampu
menyelesaikan soal tentang indentifikasi uang pecahan Rp. 100,- hingga
Rp. 10.000,- dengan baik. Namun dalam menyelesaikan soal tentang
penerapan operasi hitung dalam penggunaan mata uang siswa masih
membutuhkan bantuan guru. Bentuk bantuan yang diberikan guru hanya
berupa arahan verbal langkah-langkah menyelasaikan soal.
Data hasil post test siklus I prestasi belajar matematika penggunaan
mata uang melalui metode role playing dapat dilihat dalam bentuk sajian














Gambar 3. Grafik Nilai Post test Siklus I Prestasi Belajar
Matematika Penggunaan Mata Uang
Berdasarkan gambar di atas tentang grafik nilai post test siklus I
prestasi belajar matematika penggunaan mata uang. Dapat diketahui
bahwa nilai hasil post test siklus I AU belum dapat mencapai KKM yang
telah ditentukan sekolah. Nilai post test siklus I yang didapat siswa adalah
63,4% dan KKM yang ditentukan adalah 65%. Adapun faktor yang
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menjadikan belum tercapainya KKM yang ditentukan adalah pada saat
pelaksanaan tindakan siklus I masih ada beberapa hambatan dan pada saat
siswa mengerjakan soal post test masih membutuhkan banyak bantuan.
Dengan demikian, dibutuhkan adanya refleksi dan tindakan selanjutnya
untuk dapat meningkatkan kemampuan penggunaan uang pada subyek
AU.
5. Analisis Data Siklus I
Analisis data dilakukan terhadap hasil pengamatan partisipasi
siswa, kinerja guru, dan data hasil tes yang dilakukan pada subyek. Data
hasil pengamatan partisipasi siswa dan kinerja guru diperoleh pada saat
proses pembelajaran matematika penggunaan mata uang melalui metode
role playing, sedangkan data hasil tes diperoleh dari nilai hasil tes pasca
tindakan siklus I pembelajaran penggunaan mata uang melalui metode role
playing pada siswa tunagrahita kategori ringan.
Berdasarkan hasil pengamatan dapat diketahui bahwa kinerja guru
mencapai kriteria baik dengan nilai rata-rata 84,07% dan partisipasi siswa
mendapat nilai rata-rata 87,3% masuk kategori sangat baik. Hasil skor
pengukuran peningkatan kemampuan penggunaan mata uang melalui
metode role playing pada anak tunagrahita kategori ringan kelas XII
SMALB pada siklus I ditunjukkan pada tabel di bawah ini:
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Tabel.10 Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata Uang Pre Test ke
Post Test Siklus I
Subyek









AU 55,7 Kurang 63,4 Cukup 13,8
Berdasarkan data di atas, skor kemampuan penggunaan uang yang
dikuasai siswa tunagrahita kategori ringan dari 55,7% termasuk kriteria
kurang meningkat menjadi 63,4% yang termasuk dalam kriteria cukup,
dengan presentase peningkatan sebesar 13,8%. Penjelasan kemampuan
penggunaan mata uang pada siswa tunagrahita kategori ringan pada siklus














Gambar 4. Grafik Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata Uang Pre
Test ke Post Test Siklus I
Berdasarkan gambar di atas tentang grafik peningkatan
kemampuan penggunaan mata uang dari pre test ke post test siklus I.
Terjadi peningkatan yang cukup baik, yakni dari nilai pre test yang di
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dapat AU 55,7% dapat meningkat menjadi 63,4% dalam post test siklus I.
Adapun presentase peningkatan kemampuan penggunaan mata uang dari
pre test ke post test siklus I adalah sebesar 13,8%.
6. Refleksi Tindakan Siklus I
Hasil pengamatan dan evaluasi pada siklus I diketahui bahwa:
a. Proses pembelajaran yang dilaksanakan pada siklus I banyak
dilakukan pada siang hari. Hal ini mengakibatkan siswa dalam
kondisi lelah sehingga minat belajar menurun.
b. Adanya kecenderungan siswa merasa bosan pada saat proses
pembelajaran di dalam kelas.
c. Kurangnya latihan mengerjakan soal penggunaan mata uang,
sehingga kemampuan siswa kurang terlatih
d. Perlu adanya reward berupa pujian atau benda sebagai penguat
yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
e. Adanya siswa dari kelas lain yang tiba-tiba masuk ke dalam kelas,
sehingga menggangu konsentrasi siswa dalam belajar
Melihat banyaknya permasalahan yang dihadapi selama tindakan
siklus I, maka perlu dirancang tindakan selanjutnya dalam pembelajaran
matematika penggunaan mata uang melalui metode role playing. Tindakan
selanjutnya dirancang dalam tindakan siklus II pembelajaran penggunaan
mata uang melalui metode role playing dengan refleksi tindakan siklus I
tersebut sebagai acuan.
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F. Deskripsi Tindakan Siklus II
1. Rencana Tindakan Siklus II
Rencana tindakan siklus II merupakan bentuk tindak lanjut dari
pelaksaan pembelajaran siklus I yang mengacu pada hasil refleksi dengan
guru tentang siklus I. Tindakan siklus II terdiri dari 3 kali pertemuan, tiap
pertemuan terdiri dari 2 jam pelajaran, dan 1 jam pelajaran adalah 35
menit. Adapun materi yang diajarkan pada siklus II yaitu penerapan
operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan pembagian pada
penggunaan mata uang dengan menggunakan metode role playing. Dalam
pelaksanaan tindakan siklus II ada beberapa perubahan dan tambahan,
adapun perubahan dan tambahan yang akan dilaksanakan dalam siklus II
adalah sebagai berikut:
a. Proses pembelajaran akan dilaksanakan pada pagi hari, yakni pada
jam pertama atau kedua. Sehingga siswa masih dalam kondisi
semangat belajar dan belum terlalu lelah.
b. Proses pembelajaran sesekali dilaksanakan di luar ruangan kelas
yakni di kantin sekolah, dengan harapan siswa mendapatkan
pengalaman langsung berjual beli di kantin sekolah.
c. Memperbanyak latihan mengerjakan soal penggunaan mata uang
pada saat akhir pertemuan.
d. Pemberian pujian atau reward kepada siswa saat siswa dapat
menunjukkan partisipasi yang baik selama proses pmbelajaran.
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e. Setiap akan mulai proses pembelajaran, guru terlebih dahulu
menutup pintu kelas agar siswa dari kelas lain tidak masuk untuk
mengganggu.
2. Pelaksanaan Tindakan Siklus II
Tindakan siklus II dilakukan setelah mengadakan refleksi dengan
guru kelas terhadap siklus I. Tindakan siklus II terdiri dari 4 pertemuan.
Setiap 1 kali pertemuan dilaksanakan selama 2 jam pelajaran, dan 1 jam
pelajaran terdiri dari 35 menit. Adapun pembagian waktu pertemuan
tersebut adalah 1 kali post-test siklus II dan 3 kali proses pembelajaran
matematika penggunaan mata uang menggunakan metode role playing.
Dalam proses pelaksanaannya, 2 kali pertemuan dilaksanakan di dalam
ruangan kelas dan 1 kali pertemuan dilaksanakan di luar ruangan kelas
yakni di kantin sekolah. Adapun langkah-langkah pelaksanaan
pembelajaran matematika penggunaan mata uang pada siklus II adalah
sebagai berikut:
a. Pertemuan I
Pertemuan I dilaksanakan pada tanggal 8 Februari 2014 pukul 07.00
hingga 08.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
yaitu penerapan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan dalam
penggunaan mata uang. Adapun langkah-langkah proses
pembelajarannya adalah sebagai berikut:
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1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
b) Siswa diberikan motivasi apabila belajar dengan tekun akan
mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bersama siswa melakukan tanya jawab tentang materi
yang telah diberikan pada pertemuan sebelumnya.
d) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak pernah
menggunakan uang ?? Apakah guna uang dalam kehidupan
kita ??” Siswa diminta untuk menjawab dan guru
menjelaskan sekilas tentang penggunaan uang dalam
kehidupan sehari-hari.
e) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung penjumlahan dan pengurangan
dalam penggunaan mata uang.
f) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode role playing.
g) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru sebagai penjual.
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h) Siswa diberikan penjelasan oleh guru tentang peran yang
akan dimainkan.
i) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
j) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
k) Siswa membeli 1 buah jeruk seharga Rp. 1.500,-, membeli 1
buah mangga seharga Rp. 1.000,-, dan membeli sebuah
jambu seharga Rp. 2.000,-. Siswa diminta untuk menentukan
berapa harus membayar dan berapa uang kembalian yang di
dapat apabila ada. Siswa dengan arahan guru, menjumlahkan
harga dari barang belanjaannya dan mengambil uang yang
pas untuk membayar.
l) Siswa kembali membeli 2 buah pensil seharga @Rp. 500,-
dan 1 buah buku seharga @Rp.2.000. Siswa diminta untuk
menentukan berapa harus membayar dan berapa uang
kembalian yang di dapat apabila ada. Siswa menjumlahkan
harga dari barang belanjaannya dan membayar dengan uang
pecahan Rp. 5.000,-. Lalu siswa dengan arahan verbal guru
menghitung uang kembalian yang diterima.
m) Guru bertukar peran dengan siswa.
n) Guru membeli 1 buah pisang seharga Rp. 2.500,- dan 1 buah
manggis seharga Rp. 3.000. Siswa diminta untuk menentukan
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berapa guru harus membayar dan berapa uang kembalian
yang di dapat apabila ada jika guru membayar dengan uang
pecahan Rp. 10.000,-. Siswa dengan mandiri menjumlahkan
harga dari barang belanjaan guru dan siswa menentukan uang
kembalian yang diterima guru dengan cara pengurangan.
o) Guru membeli 2 buah mangga seharga @Rp. 1.500,-,
membeli 1 buah belimbing seharga Rp. 3.000,- dan membeli
2 buah jeruk seharga Rp. 1.500,-. Siswa diminta untuk
menentukan berapa guru harus membayar dan berapa uang
kembalian yang di dapat apabila ada jika guru membayar
dengan uang pecahan Rp. 10.000,-. Siswa menjumlahkan
harga dari barang belanjaan guru dan siswa menentukan uang
kembalian yang diterima guru dengan cara pengurangan.
p) Guru membeli 1 buah pisang seharga Rp. 2.500,-, membeli 1
buah belimbing seharga Rp. 3.000,- dan membeli 3 buah
mangga seharga Rp. 1.000,-. Siswa diminta untuk
menentukan berapa guru harus membayar dan berapa uang
kembalian yang di dapat apabila ada jika guru membayar
dengan uang pecahan Rp. 9.000,-. Siswa menjumlahkan
harga dari barang belanjaan guru dan siswa menentukan uang
kembalian yang diterima guru dengan cara pengurangan.
q) Siswa dengan bantuan guru seminimal mungkin diharapkam
untuk dapat menyelesaikan masalah tentang transaksi jual
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beli yang dilakukan terkaitan dengan pengoperasian hitung
dengan menggunakan uang.
r) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa
3) Penutup
a) Guru mengulang secara singkat tentang materi yang telah
disampaikan dan diselipi dengan tanya jawab dengan siswa.
b) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
c) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
b. Pertemuan II
Pertemuan II dilaksanakan pada tanggal 10 Februari 2014 pukul 09.00
hingga 10.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
yaitu penerapan operasi hitung perkalian dan pembagian dalam
penggunaan mata uang. Adapun langkah-langkah proses
pembelajarannya adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan guru memimpin do’a.
b) Siswa diberikan motivasi apabila belajar dengan tekun akan
mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak pernah
menggunakan uang ?? Apakah guna uang dalam kehidupan
kita ??” Siswa diminta untuk menjawab dan guru
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menjelaskan sekilas tentang penggunaan uang dalam
kehidupan sehari-hari.
d) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung perkalian dan pembagian dalam
penggunaan uang.
b) Guru menjelaskan tentang metode yang akan digunakan
yakni metode Role Playing.
c) Guru memilih siswa untuk terlebih dahulu berperan sebagai
pembeli dan guru sebagai penjual.
d) Siswa diberikan penjelasan oleh guru tentang peran yang
akan dimainkan.
e) Siswa diberikan penjelasan tentang barang yang akan
digunakan dalam jual-beli.
f) Siswa sebagai pembeli akan diberikan beberapa pecahan
uang dan daftar belanjaan.
g) Siswa membeli 5 buah pensil dengan harga @Rp. 500,-.
Siswa diminta untuk menentukan berapa harus membayar
dan berapa uang kembalian yang di dapat apabila ada. Siswa
mengalikan harga barang dengan jumlah barang yang dibeli
dan mengambil uang yang pas untuk membayar.
87
h) Siswa membeli 4 buah pensil seharga @Rp. 500,-, 3 buah
penghapus seharga @Rp. 700,-, dan 2 buah buku seharga
@Rp. 2.500. Siswa menjumlahkan harga dari barang
belanjaannya satu persatu dan mengambil uang untuk
membayar. Siswa diminta untuk menentukan berapa harus
membayar dan berapa uang kembalian yang di dapat apabila
ada.
i) Guru meminta siswa untuk bertukar peran.
j) Guru menyerahkan uang kepada siswa sebanyak Rp. 10.000,-
untuk membeli sebuah bolpoin seharga Rp. 1.000 dan buku
seharga @Rp. 1.500,- sebanyak-banyaknya. Siswa dengan
arahan verbal guru memecahkan masalah tersebut dengan
cara membagi jumlah uang yang diberikan guru dengan harga
barang yang dibeli.
k) Guru kembali menyerahkan uang kepada siswa sebanyak Rp.
5.000,- untuk membeli penghapus seharga @Rp. 500,-
sebanyak-banyaknya. Siswa dengan dengan mandiri
memecahkan masalah tersebut dengan cara membagi jumlah
uang guru dengan harga barang yang dibeli. Sehingga di
dapat jumlah barang yang akan dibeli
l) Guru membeli 2 buah jambu seharga @Rp. 1.500,-, membeli
3 buah pisang @Rp. 2.000 dan 3 buah jeruk seharga @Rp.
2.000,-. Siswa menjumlahkan satu persatu harga dari barang
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belanjaan guru, selanjutnya guru memmbayar dan siswa
menentukan berapa uang kembalian yang di dapat guru.
m) Siswa diminta untuk dapat menyelesaikan masalah tentang
transaksi jual beli yang dilakukan terkaitan dengan
pengoperasian hitung dengan menggunakan uang.
n) Guru harus senantiasa membimbing dan memfasilitasi siswa.
3) Penutup
a) Guru mengulang secara singkat tentang materi yang telah
disampaikan dan diselipi dengan tanya jawab dengan siswa.
b) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
c) Siswa diminta berpendapat tentang proses pembelajaran yang
telah dilakukan
d) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
c. Pertemuan III
Pertemuan III dilaksanakan pada tanggal 11 Februari 2014 pukul 07.00
hingga 08.10 WIB di kelas XII SMALB. Materi yang disampaikan
yaitu penerapan operasi hitung penjumlahan, pengurangan, perkalian,
dan pembagian dalam penggunaan mata uang. Adapun langkah-langkah
proses pembelajarannya adalah sebagai berikut:
1) Kegiatan Awal
a) Guru menanyakan kepada siswa apakah sudah siap mengikuti
pelajaran dan memimpin do’a.
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b) Siswa diberikan motivasi kepada siswa apabila belajar
dengan tekun akan mendapat nilai yang baik dan pintar.
c) Guru bertanya kepada siswa “Apakah anak-anak pernah
menggunakan uang ?? Apakah guna uang dalam kehidupan
kita ??” Siswa diminta untuk menjawab dan guru
menjelaskan sekilas tentang penggunaan uang dalam
kehidupan sehari-hari.
d) Siswa diberikan motivasi tentang pentingnya belajar
matematika
2) Kegiatan Inti
a) Guru menjelaskan tentang materi yang akan diberikan yakni
penerapan operasi hitung penjumlahan, pengurangan,
perkalian dan pembagian dalam penggunaan uang.
b) Guru memberikan contoh penerapan operasi hitung
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian dalam
kehidupan sehari-hari.
c) Guru mengajak siswa keluar kelas untuk berbelanja ke
kantin.
d) Siswa diberikan beberapa pecahan uang dan siswa diminta
untuk berbelanja barang.
e) Guru memberikan contoh cara membeli barang.
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f) Siswa diminta untuk membeli barang dan dibebaskan untuk
membeli barang apa saja dengan syarat ada uang
kembaliannya.
g) Siswa dengan mandiri diharapkan mampu untuk menentukan
berapa harus membayar atas barang belanjaannya dan
mengetahui uang kembalian yang didapat.
h) Guru harus senantiasa membimbing, dan memfasilitasi siswa
i) Guru bersama siswa kembali ke dalam kelas untuk
membahas kegiatan yang telah dilakukan.
3) Penutup
a) Guru bersama siswa menyimpulkan tentang proses
pembelajaran yang telah dilakukan.
b) Guru menutup pertemuan dengan berdoa.
d. Pertemuan IV
Pertemuan IV dilaksanakan pada tanggal 13 Februari 2014 pukul 07.00
hingga 08.10 WIB di kelas XII SMALB. Pada pertemuan ini guru
membagikan soal tes (post-test) kemampuan penggunaan mata uang.
Siswa diminta untuk mengerjakan soal tes kemampuan penggunaan
mata uang yang telah dibagikan guru.
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3. Deskripsi Data Observasi Tindakan Siklus II
Pelaksanaan tindakan siklus II dilakukan berkolaborasi dengan guru
kelas. Kolaborasi dilakukan dengan cara guru berperan sebagai pelaku
tindakan dan peneliti sebagai pengamat. Proses pengamatan dilakukan
oleh peneliti dengan panduan observasi yang telah disusun dalam bentuk
check-list. Adapun pengamatan yang dilakukan peneliti adalah terhadap
partisipasi siswa dan kinerja guru dalam proses pembelajaran matematika
penggunaan mata uang melalui metode role playing pada siswa
tunagrahita kategori ringan. Selain itu, peneliti juga melakukan
pengamatan pada prestasi belajar matematika penggunaan mata uang.
a. Pengamatan Terhadap Kinerja Guru
Saat proses pembelajaran di dalam kelas, sebelum memulai kegiatan
pembelajaran guru terlebih dahulu menutup pintu kelas dan
mengkondisikan ruangan kelas agar nyaman digunakan untuk belajar.
Guru mengawali kegiatan pembelajaran dengan berdoa bersama dan
menggali kemampuan anak tentang penggunaan mata uang dalam
kehidupan sehari-hari dengan metode tanya jawab. Guru menjelaskan
tentang proses pembelajaranyang akan dilaksanakan, yaitu
pembelajaran matematika penggunaan mata uang dengan
menggunakan metode role playing. Guru juga menjelaskan tugas dari
setiap peran yang akan dimainkan. Pada saat proses pembelajaran di
luar kelas, guru terlebih dahulu mengajak siswa ke dalam kelas untuk
menjelaskan kegiatan pembelajaran yang akan dilakukan. Guru
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menjelaskan secara terperinci tugas-tugas siswa dalam proses
pembelajaran yang akan dilakukan. Setelah selesai memberikan
penjelasan, guru mengajak siswa ke kantin untuk melakukan proses
jual beli dengan keadaan yang nyata yakni di dalam kantin.
Guru membebaskan siswa untuk berekspresi dan mengembangkan
dirinya dalam kegiatan pembelajaran, namun guru senantiasa
memberikan bimbingan dan arahan kepada siswa untuk tetap di alur
yang benar. Guru sesekali memberikan reward kepada siswa saat
siswa melakukan kegiatan dengan baik dan benar berupa pujian, dan
diakhir pertemuan guru memberikan reward kepada siswa berupa
makanan ringan. Selain itu, guru juga sesekali memberikan motivasi
kepada siswa untuk terus belajar. Guru menutup kegiatan
pembelajaran dengan memberikan kesimpulan dan berdoa. Nilai rata-
rata kinerja guru dalam proses pembelajaran matematika penggunaan
mata uang pada siklus II adalah 100% dengan kategori sangat baik.
b. Pengamatan Terhadap Partisipasi Siswa
Saat akan memulai kegiatan pembelajaran siswa terlihat cukup
berantusias, yakni siswa mulai bertanya tentang kegiatan apa yang
akan dilakukan dan bagaimana proses pembelajarannya. Pada kegiatan
awal pembelajaran siswa mampu menjawab beberapa pertanyaan guru
tentang penggunaan uang dalam kehidupan sehari-hari walaupun
dengan sedikit bantuan dari guru. Pada kegiatan inti siswa dapat
menjalankan perannya dengan baik, namun masih perlu sedikit
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bantuan dari guru saat akan menyelesaikan masalah operasi hitung
yang cukup banyak. Siswa seringkali memperlihatkan
keputusasaannya dalam belajar sehingga guru harus senantiasa
memberikan dorongan dan motivasi kepada siswa. Nilai rata-rata
kemampuan berpartisipasi siswa dalam pembelajaran matematika
penggunaan mata uang pada siklus I adalah 96,4% dengan kategori
sangat baik.
4. Data Tes Hasil Belajar Pasca Tindakan Siklus II
Data hasil evaluasi kemampuan penggunaan mata uang bagi anak
tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB dengan siswa bernama AU
didapat dari post test siklus II yang diberikan kepada siswa. Adapun nilai
post test yang diperoleh AU adalah 78,8%. Hasil post-test siklus II dapat
dilihat dalam sajian tabel di bawah ini:












1. AU 65 52 41 78,8 Baik
Tabel di atas menunjukkan nilai post test siklus II kemampuan
menggunakan mata uang pada subyek bernama AU. Skor yang diperoleh
siswa 41 dari skor maksimal 52 dan nilai yang diperoleh siswa 78,8% dari
KKM yang ditentukan yakni 65% dan masuk dalam kategori baik. Dalam
mengerjakan soal post-test siklus II siswa mampu menyelesaikan soal
tentang indentifikasi uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,- dengan
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baik. Dalam menyelesaikan soal tentang penerapan operasi hitung dalam
penggunaan mata uang siswa masih membutuhkan sedikit bantuan guru.
Guru memberikan bantuan berupa meningatkan dan meyakinkan kembali
apabila siswa ragu saat menjawab soal.
Data hasil post test siklus II prestasi belajar matematika
penggunaan mata uang melalui metode role playing dapat dilihat dalam















Nilai post-test siklus II
Gambar 5. Grafik Nilai Post test Siklus II Prestasi Belajar
Matematika Penggunaan Mata Uang.
Berdasarkan gambar di atas tentang grafik nilai post test siklus II
prestasi belajar matematika penggunaan mata uang dapat dilihat bahwa
nilai post test siklus II telah mencapai KKM yang telah ditentukan.
Adapun nilai post test siklus II yang didapat AU adalah 78,8% dan KKM
yang ditetapkan adalah 65%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
tindakan dihentikan pada siklus II karena telah memenuhi target yakni
memenuhi KKM yang telah ditentukan.
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5. Analisis Data Tindakan Siklus II
Analisis data dilakukan terhadap hasil pengamatan partisipasi
siswa, kinerja guru, dan data hasil tes yang dilakukan pada subyek. Data
hasil pengamatan partisipasi siswa dan kinerja guru diperoleh pada saat
proses pembelajaran matematika penggunaan mata uang melalui metode
role playing, sedangkan data hasil tes diperoleh dari nilai hasil tes pasca
tindakan siklus II pembelajaran penggunaan mata uang melalui metode
role playing pada siswa tunagrahita kategori ringan.
Berdasarkan hasil pengamatan dapat diketahui bahwa kinerja guru
mencapai kriteria sangat baik dengan nilai rata-rata 100% dan partisipasi
siswa mendapat nilai rata-rata 96,4% masuk kategori baik. Hasil skor
pengukuran peningkatan kemampuan penggunaan mata uang melalui
metode role playing pada anak tunagrahita kategori ringan kelas XII
SMALB pada siklus II ditunjukkan pada tabel di bawah ini:
Tabel 12. Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata Uang Post Test
Siklus I ke Post Test Siklus II






AU 63,4 Cukup 78,8 Baik 24,2
Berdasarkan data di atas, nilai kemampuan penggunaan uang yang
dikuasai siswa tunagrahita kategori ringan dari post test siklus I 63,4%
termasuk kriteria cukup meningkat menjadi 78,8% dengan kriteria baik
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pada post test siklus II. Adapun presentase peningkatan yang terjadi dari
post test siklus I hingga post test siklus II adalah sebesar 24,2%.
Peningkatan kemampuan penggunaan mata uang pada siswa tunagrahita













Gambar 6. Grafik Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata Uang Post
Test Siklus I ke Post Test Siklus II
Berdasarkan gambar di atas tentang grafik peningkatan
kemampuan penggunaan mata uang post test siklus I dan post test siklus II
dapat dilihat adanya peningkatan. Adapun prsentase peningkatan tersebut
adalah sebesar 24,2% yakni dari nilai post test siklus I sebesar 63,4%
meningkat menjadi 78,8% pada nilai post test siklus II .
Berdasarkan hasil pengukuran kemampuan awal, setelah diberikan
tindakan siklus I, dan tindakan siklus II dapat diperoleh hasil peningkatan
pada siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C-1
Dharma Rena Ring Putra I tentang kemampuan penggunaan mata uang
pecahan Rp. 100,- hingga Rp. 10.000,-. Kemampuan awal yang diperoleh
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siswa adalah 55,7% termasuk kriteria kurang, setelah pemberian tindakan
siklus I meningkat menjadi 63,4% termasuk kriteria cukup, dan setelah
pemberian tindakan siklus II meningkat menjadi 78,8% termasuk kriteria
baik dengan total peningkatan dari kemampuan awal sebesar 41,4%.
Peningkatan kemampuan penggunaan mata uang pada awal
tindakan, tindakan siklus I, dan tindakan sikus II siswa tunagrahita
kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C-1 Dharma Rena Ring Putra I
disajikan dalam bentuk tabel di bawah ini.
Tabel. 13 Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata uang Pada Siswa
Tunagrahita Kategori Ringan Kelas XII SMALB di SLB C1
Dharma Rena Ring Putra I
Subyek
Skor Kemampuan Penggunaan Mata Uang Presentase
Peningkatan
(%)Pre-test (%) Post-testSiklus I (%)
Post-test
Siklus II (%)
AU 55,7 63,4 78,8 41,4
Tabel di atas menunjukkan perolehan skor kemampuan
penggunaan mata uang subyek AU pada pre test, post test siklus I, dan
post test siklus II. Adapun peroleh skor kemampuan penggunaan mata
uang subyek dari skor kemampuan awal 55,7% termasuk kriteria kurang,
meningkat menjadi 63,4% setelah diberikan tindakan siklus I termasuk
kriteria ccukup, dan meningkat menjadi 78,8% termasuk kriteria baik dan
telah mencapai KKM yang ditentukan yakni 65%. Agar mempermudah
peningkatan kemampuan penggunaan mata uang disajikan dalam bentuk















Gambar 7. Grafik Peningkatan Kemampuan Penggunaan Mata Uang
Pre test , Post Test Siklus I, dan Post Test Siklus II
Berdasarkan gambar di atas tentang grafik peningkatan
kemampuan penggunaan mata uang pada pre test, post test siklus I, dan
post test siklus II menunjukkan bahwa nilai hasil pre test yang diperoleh
subyek AU adalah 55,7% dan masuk dalam ketegori kurang. Setelah
pemberian tindakan siklus I subyek mengalami peningkatan menjadi
63,4% dan setelah pemberian tindakan siklus II subyek kembali
mengalami peningkatan menjadi 78,8%. Adapun presentase peningkatan
yang yang dialami subyek AU adalah 41,4%.
6. Refleksi Tindakan Siklus II
Hasil pengamatan dan evaluasi pada siklus II dapat diketahui bahwa:
a. Kemampuan penggunaan mata uang subyek AU telah meningkat dan
telah memenuhi KKM yang telah ditetapkan sekolah yakni 65%.
b. Kegiatan pembelajaran lebih efektif jika dilakukan di pagi hari dari
pada siang hari, seperti yang telah dilakukan di siklus I dan siklus II
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c. Pemberian reward dapat menjadi motivasi siswa untuk aktif dalam
proses pembelajaran dan lebih menyenangi proses pembelajaran.
d. Keadaan kelas yang tenang dan nyaman dapat berpengaruh baik
terhadap proses pembelajaran dan hasil pembelajaran.
e. Latihan tentang penggunaan mata uang tetap dilakukan secara
berulang mengingat subyek merupakan siswa tunagrahita.
f. Metode role playing dapat meningkatkan antusias siswa dalam belajar
matematika penggunaan mata uang.
Berdasarkan hasil refleksi pada tindakan siklus II, maka tidak ada
tindakan selanjutnya. Hal tersebut dikarenakan subyek AU telah
menunjukkan peningkatan kemampuan penggunaan mata uang sebesar
41,4% yakni dari kemampuan awal 55,7% meningkat menjadi 78,8% dan
telah mencapai KKM yang telah ditetapkan yakni 65%.
G. Uji Hipotesis Tindakan
Tindakan dapat dinyatakan berhasil apabila nilai post test > KKM yaitu
65% dan nilai post test > nilai pre test. Berdasarkan pengukuran yang telah
dilakukan tentang kemampuan siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII
SMALB pada siklus II telah terjadi peningkatan yang diharapkan, yaitu dari
skor pre test 55,7% dengan kategori kurang dapat meningkat menjadi 78,8%
dengan kategori baik. Dengan demikian, penggunaan metode role playing
dalam pembelajaran matematika dapat meningkatkan kemampuan
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penggunaan mata uang pada siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII
SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I.
H. Pembahasan
Penelitian yang dilakukan kepada subyek berinisial AU siswa tunagrahita
kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I
merupakan penelitian tindakan kelas yang terdiri dari siklus I dan siklus II.
Pada tindakan siklus I terdapat 5 kali pertemuan, yakni 4 kali pertemuan
untuk menyampaikan materi penggunaan mata uang dan 1 kali pertemuan
untuk pemberian soal tes pasca tindakan siklus I. Sedangkan pada siklus II
terdapat 4 kali pertemuan, yakni 3 kali pertemuan untuk penyampaian materi
penggunaan mata uang dan 1 kali pertemuan untuk pemberian soal tes pasca
tindakan siklus II.
Berdasarkan hasil analisis data tes pasca tindakan siklus I dan siklus II,
kemampuan siswa dalam materi penggunaan mata uang telah mengalami
peningkatan. Peningkatan tersebut dapat dilihat bahwa nilai yang diperoleh
subyek pada pre test 55,7% meningkat menjadi 63,4% pada post test siklus I
dan meningkat menjadi 78,8% pada post test siklus II.
Berikut adalah sajian grafik peningkatan kemampuan siswa tunagrahita
kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I















Gambar 8. Grafik Prestasi Belajar Siswa Tunagrahita Kategori Ringan
Kelas XII SMALB di Dharma Rena Ring Putra I
Berdasarkan grafik di atas menunjukkan bahwa adanya peningkatan
kemampuan penggunaan mata uang pada siswa tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB setelah menggunakan metode role playing dalam
pembelajaran matematika penggunaan mata uang. Hal tersebut dapat dilhat
pada nilai pre test siswa 55,7%. Setelah pemberian tindakan pada siklus I
nilai post test siklus I meningkat menjadi 63,4% dan setelah pemberian
tindakan siklus II nilai post test siklus II kembali meningkat menjadi 78,8%.
Nilai pre test yang diperoleh siswa sebelum diberikan tindakan siklus I
adalah 55,7% dan masih belum mencapai nilai KKM yang telah ditentukan
yakni 65%. Hal tersebut dapat dilihat pada saat mengerjakan soal tes
penggunaan mata uang, dari 13 soal yang diberikan siswa hanya mampu
menjawab 8 pertanyaan dengan benar dan masih dengan bantuan dari guru
kelas. Adapun bantuan yang diberikan guru berupa bantuan secara verbal
maupun bantuan secara non-verbal.
Setelah pemberian tindakan pada siklus I kepada siswa yakni penggunaan
metode role playing dalam pembelajaran matematika penggunaan mata uang,
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siswa mulai memahami penerapan hitungan dalam penggunaan mata uang.
Selain itu juga nampak antusiasme siswa dalam belajar penggunaan mata
uang dengan metode role playing. Pada tes pasca tindakan siklus I siswa
mampu menjawab 10 soal dengan benar dari 13 soal yang diberikan, namun
masih dengan bantuan guru berupa arahan verbal. Skor yang diperoleh siswa
dalam tes pasca tindakan siklus I adalah sebesar 63,4% dengan kategori
cukup. Materi yang masih menjadi hambatan siswa dalam mengerjakan soal
adalah materi penerapan operasi hitung perkalian dan pembagian dalam
penerapan penggunaan uang. Hal tersebut diperkuat pada saat siswa
mengerjakan soal yang ada kaitannya dengan operasi hitung perkalian dan
pembagian pasti akan dilewati terlebih dahulu. Dan pada saat akan
mengerjakan soal tersebut, siswa minta bantuan kepada guru.
Nilai siswa dalam tes pasca tindakan siklus I telah meningkat jika
dibandingkan dengan nilai tes sebelum pemberian tindakan, namun nilai
tersebut belum memenuhi KKM yang telah ditentukan. Dengan demikian
peneliti bersama guru melakukan refleksi pada siklus I yang telah
dilaksanakan sebagai acuan dalam pemberian tindakan siklus II. Adapun yang
menjadi refleksi peneliti dengan guru adalah proses kegiatan pembelajaran
matematika penggunaan mata uang dengan metode role playing di kelas dan
hambatan-hambatan yang dialami guru.
Pelaksanaan tindakan siklus II telah dapat berjalan sesuai rencana dan
sesuai dengan refleksi siklus I. Pada siklus II telah dilaksanakan pembelajaran
matematika penggunaan mata uang dan siswa memiliki semangat yang tinggi
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pada saat proses pembelajaran tersebut. Hal ini dikarenkan tindakan siklus II
dilaksanakan pada jam pelajaran pertama yakni jam 07.00 hingga 08.10.
Nilai siswa dalam tes pasca tindakan siklus II telah meningkat jika
dibanding dengan nilai tes pasca tindakan siklus I dan telah memenuhi KKM
yang telah ditentukan. Pada tes pasca tindakan siklus II siswa mampu
mengerjakan semua soal dengan benar dengan sedikit bantuan dari guru,
adapun nilai yang diperoleh siswa adalah 78,8% dengan kategori baik.
Dengan demikian dapat ditegaskan bahwa penelitian tindakan kelas ini
dilakukan sampai pada tindakan siklus II dan selanjutnya dapat dilanjutkan
oleh guru kelas, hal tersebut dikarenakan nilai post test II sudah lebih besar
dibandingkan KKM yang digunakan sebagai indikator pencapaian.
Berdasarkan pengamatan peneliti terhadap kinerja guru dan partisipasi
siswa selama siklus I dan siklus II secara keseluruhan masuk dalam kategori
baik. Yakni siswa dan guru dapat memerankan perannya dengan baik dan
guru dapat menjadi fasilitator yang baik bagi siswa. Pada saat proses
pembelajaran penggunaan mata uang, siswa banyak menemui masalah
antara lain mencakup penerapan operasi hitung menggunakan mata uang.
Namun, guru dapat membantu siswa dan membimbing siswa dalam
pemecahan masalah tersebut. Dengan demikian proses pembelajaran
penggunaan mata uang bagi siswa tunagrahita dengan metode role playing
dapat berjalan dengan baik. Hal tersebut sesuai dengan pendapat Slameto
(1991: 104) tentang kelebihan metode role playing. Adapun kelebihan dari
metode role playing adalah sebagai berikut :
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a. Dapat digunakan pada kelompok besar maupun kecil.
b. Menambah rasa percaya diri dalam diri siswa.
c. Membantu siswa untuk menganalisa suatu permasalahan
d. Membantu siswa mendapatkan pengalaman yang ada pada pemikiran
orang lain.
e. Membangkitkan minat dan perhatian siswa untuk memecahkan masalah
Siklus I partisipasi siswa mendapat nilai rata-rata 87,3% dengan kategori
baik. Hal tersebut ditunjukkan dengan antusias siswa yang cukup baik pada
saat kegiatan awal. Pada saat kegiatan inti siswa dapat memperhatikan
penjelasan guru dan dapat menjalankan perannya dengan baik. Namun,
perhatian siswa mudah beralih saat ada sesuatu yang menarik di luar kelas
atau ada siswa lain yang masuk ke dalam kelas. Kinerja guru dalam siklus I
masuk kategori baik dengan nilai rata-rata 81,7%, yakni pada kegiatan awal
guru dapat menghubungkan pengalaman siswa dengan materi yang akan
diberikan. Selain itu, pada saat kegiatan inti guru dapat menjadi fasilitator
dengan baik.
Pelaksanaan siklus II partisipasi siswa mendapat nilai rata-rata 96,4%
dengan kategori sangat baik. Hal tersebut ditunjukkan pada saat akan
memulai pembelajaran siswa menunjukkan antusiasnya yang cukup baik
yakni dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan apersepsi dari guru. Pada saat
proses pembelajaran siswa dapat menjalankan setiap perannya dan dapat
memecahkan setiap masalah yang dihadapi dengan bantuan guru seminimal
mungkin. Kinerja guru dalam siklus II masuk kategori sangat baik dengan
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nilai rata-rata 100%. Pada kegiatan awal guru dapat menghubungkan
pengalaman siswa dengan materi yang akan diberikan dan dalam kegiatan inti
guru dapat menjadi fasilitator yang baik. Hal tersebut ditunjukkan pada
kegiatan ini guru dapat mengkondisikan kelas dengan baik dan memberikan
reward pada saat siswa dapat menjalankan tugas dengan baik. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa kinerja guru dan partisipasi siswa dalam
siklus I dan siklus II sudah baik dan tidak menghambat pada proses
pembelajaran matematika penggunaan mata uang dengan metode role
playing.
Berdasarkan uraian di atas tentang pelaksanaan pembelajaran matematika
penggunaan mata uang dengan metode role playing pada siswa tunagrahita
kategori ringan kelas XII SMALB di Dharma Rena Ring Putra I, pelaksanaan
pembelajaran dapat terlaksana dengan baik dan hasil sesuai harapan. Dengan
demikian dapat diperoleh kesimpulan bahwa kemampuan penggunaan mata
uang pada siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di Dharma
Rena Ring Putra I dapat ditingkatkan dengan menggunakan metode role
playing.
I. Keterbatasan Penelitian
Adapun keterbatasan dalam penelitian ini adalah:
1. Hasil penelitian ini hanya berlaku pada siswa tunagrahita ringan kelas XII
SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra terkait sebagai subjek
penelitian
106
2. Penggunaan mata uang yang diajarkan dibatasi pada pecahan Rp. 100,-
hingga Rp. 10.000,- karena mengacu pada karakteristik siswa tunagrahita
yang mempunyai daya ingat yang rendah.
3. Keterbatasan jumlah subyek, yakni siswa kelas XII SMALB di Dharma
Rena Ring Putra I hanya 1 (satu) siswa sehingga dalam penerapan metode





Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan metode role playing dapat meningkatkan kemampuan penggunaan
mata uang siswa tunagrahita kategori ringan kelas XII SMALB di SLB C1
Dharma Rena Ring Putra I. Hal tersebut dibuktikan dengan nilai pencapaian
akhir yang diperoleh siswa adalah 78,8% dan telah mencapai KKM yang
telah ditentukan yakni 65%. Peningkatan nilai siswa tersebut diperoleh
setelah siswa diberikan tindakan pembelajaran penggunaan mata uang
melalui metode role playing sebanyak 2 siklus, yakni siklus I dan siklus II.
Sebelum pemberian tindakan siklus I terlebih dahulu peneliti memberikan
pre test untuk dapat mengetahui kemampuan awal siswa dalam penggunaan
mata uang. Adapun nilai pre test yang diperoleh siswa adalah 55,7% dan
masuk kategori kurang. Dalam menegerjakan soal pre-test siswa telah mampu
menyelesaikan soal tentang identifikasi uang pecahan Rp. 100,- hingga Rp.
10.000,- dengan baik tanpa bantuan guru. Namun, siswa masih mengalami
kesulitan dalam soal penerapan operasi hitung dalam penggunaan mata uang.
Setelah diberikan tindakan siklus I berupa penggunaan metode role
playing, kemampuan siswa dalam penggunaan mata uang mengalami
peningkatan. Peningkatan tersebut dapat dilihat dari perolehan nilai dalam
post test siklus I yakni 63,4% dan masuk kategori cukup. Pada pelaksanaan
tindakan siklus I ada beberapa kendala-kendala yang terjadi, sehingga
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menyebabkan belum maksimalnya tindakan yang diberikan kepada semua
siswa dan berakibat belum tercapainya nilai KKM yang ditentukan yakni
65%. Dengan demikian peneliti melakukan refleksi pada tindakan siklus I
sebagai dasar tindakan siklus II.
Tindakan siklus II ada sedikit perbedaan pada tindakan siklus I, adapun
perbedaan tersebut antara lain: Proses pembelajaran dilaksanakan pada pagi
hari, proses pembelajaran sesekali dilaksanakan di luar ruangan kelas yakni di
kantin sekolah, pemberian pujian atau reward kepada siswa, dan pada saat
akan mulai proses pembelajaran, guru terlebih dahulu menutup pintu kelas
agar siswa dari kelas lain tidak masuk untuk mengganggu.
Peningkatan kemampuan penggunaan mata uang pada siswa setelah
pemberian tindakan siklus II ditunjukkan dengan perolehan nilai post test
siklus II sebesar 78,8% dengan kategori baik. Sehingga peningkatan
kemampuan penggunaan mata uang bagi siswa tunagrahita kategori ringan
kelas XII SMALB di SLB C1 Dharma Rena Ring Putra I dari pre test hingga
post test siklus II adalah sebesar 41,4%.
B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, peneliti memberikan
beberapa saran sebagai berikut :
1. Bagi Guru
Hendaknya guru dalam proses pembelajaran bagi siswa tunagrahita
lebih mengupayakan metode yang lebih variatif untuk membantu siswa
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memahami materi pembelajaran. Salah satu metode yang
direkomendasikan adalah metode role playing dalam pembelajaran
matematika penggunaan mata uang.
2. Bagi Siswa
Hendaknya siswa mengikuti pembelajaran dengan semangat dan
aktif sehingga prestasi belajar siswa dapat meningkat.
3. Bagi Sekolah
Hendaknya sekolah, dalam hal ini kepala sekolah menggunakan









%20MA%20Kelas%20X.%20Jakarta%3A%20Esis&f=false pada tanggal 21
Oktober 2013, Jam 10.00 WIB.
Alwi, Hasan. (2005). Kamus Besar Bahasa Indonesia. Jakarta: Balai Pustaka.
Endang Rochyadi & Zaenal Alimin. (2005). Pengembangan Program Pembelajaran
Pembelajaran Individu Bagi Anak Tunagrahita. Jakarta: Dikti.
Frieda, Mangungsong. (2009). Psikologi dan Pendidikan Anak Berkebutuhan Khusus.
Jakarta: LPSP3 UI.
Kunandar. (2008). Langkah Mudah Penelitian Tindakan Kelas. Bandung: PT.
Rajagrafindo Persada.
Kusumah Wijayah & Dedi Dwitagama. (2010). Penelitian Tindakan Kelas. Jakarta:
Indeks.
La, Iru & La, Ode S.A. (2002). Pendekatan Metode Strategi dan Model Model
Pembelajaran. Yogyakarta: Multi Presindo
Lumbantobing. (2001). Anak dengan Mental Terbelakang (Retardasi Mental,
Gangguan Belajar, Gangguan Pemusatan Perhatian, dan Autisme). Jakarta:
Balai Penerbit FKUI.
Martinis, Yamin. (2006). Profesionalisasi Guru dan Implementasi Kurikulum
Berbasis Kompetensi. Jakarta: Gaung Persada Press.
Meli, Dwiharmi. (2012). Kemampuan Siswa Tunagrahita Ringan dalam
Menggunaka Uang untuk Berbelanja pada Pembelajaran Matematika Kelas IV
di SLB N 2 Yogyakarta. Skripsi tidak diterbitkan. Yogyakarta: FIP UNY.
Mohamad, Amin. (1995). Orthopedagogik Anak Tunagrahita. Jakarta: Depdikbud
Dirjen Dikti.
Mohamad, Efendi. (2006). Pengantar Psikopedagogik Anak Berkelainan. Malang:
Bumi Aksara
111
Mumpuniarti. (2007). Pendekatan Pembelajaran Bagi Anak Hambatan Mental.
Yogyakarta: Kanwa Publisher.
Ngalim Purwanto. (2006). Prinsip-Prinsip dan Teknik Evaluasi Pengajaran. Bandung:
PT. Remaja Rosdakara
Oemar, Hamalik. (2001). Proses Belajar Mengajar. jakarta: PT. Bumi Aksara
Parwoto. (2007). Strategi Pembelajaran Anak Berkebutuhan Khusus. Jakarta: Dikti.
Diakses dari
http://file.upi.edu/Direktori/FIP/JUR._PEND._LUAR_BIASA/1962112119840
31 DUDI_GUNAWAN/Pembelajaran_Individual.pdf pada tanggal 10 Oktober
2013, Jam 10.00 WIB.
Prathama, Rahardja. (1997). Uang dan Perbankan. Jakarta: Rineka Cipta.
Ratna, Sukmayati. (2008). IPS 3 untuk SMP Kelas IX. Jakarta: Departemen
Pendidikan Nasional. Diakses dari http://www.scribd.com/doc/34829627/BSE-
SMP-Kelas-9-Ilmu-Pengetahuan-Sosial-Ratna-Sukmayati pada tanggal 10
Oktober 2013, pada Jam 10.00 WIB
Rochiati, Wiriatnadja. (2006). Metode Penelitian Tindakan Kelas untuk
Meningkatkan Kinerja Guru dan Dosen. Bandung: PT. Remaja Rosdakarya.
Roestiyah. (2001). Strategi Belajar dan Mengajar. Jakarta: Asdi Maha Satya.
Slameto. (1991). Proses Belajar Mengajar dalam System Kredit Semester. Jakarta:
Bumi Aksara.
Suharsimi, Arikunto. (2010). Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek. Jakarta:
PT.Rhineka Cipta.
Suroto. (2010). Permainan Dekak-Dekak untuk Pembelajaran Berhitung 1 s/d 10
Bagi Anak Tunagrahita Ringan. Skripsi tidak diterbitkan. Yogyakarta: FIP
UNY.
Suryosubroto. (2002). Proses Belajar Mengajar di Sekolah. Jakarta: Rineka Cipta.
Syaiful Bahri Djamarah. (2000). Psikologi Belajar. Jakarta: Rhineka Cipta.
Wina,Sanjaya.(2009).Strategi PembelajaranBerorientasiStandar Proses Pendidikan.
Jakarta: Premada Media.
112
113
114
115
116
117
118
119
120
121
122
123
124
125
126
127
128
129
130
131
132
133
134
135
136
137
138
139
140
141
142
143
144
145
146
147
148
149
150
151
152
153
154
155
156
157
158
159
160
161
162
163
164
165
166
167
168
169
170
171
172
173
174
175
176
177



